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CCCCCCCZZZ_ccZZZ DI 


Tak oto mamy nowy wspaniały | oczywiście uhonorowany odpowiednim 


rok 1992 (dla kogo wspaniały, dla tego 
wspaniały). Można w nim zacząć 


wszystko od początku, można też 
kontynuować to co się zaczęło 
poprzednio. 


My zaczynamy 'dalej' ciągnąć tą 
naszą wspólną amigową historię. 


Na początek kilka amigowych 
prognoz o tym co będzie lepszego w 
świecie AMIGI i jej dodatków. 
Poczytajcie i zadecydujcie na co warto 
wydać _ Wasze ciężko zarobione 
pieniądze, ponieważ wszystkiego i tak 
nikt chyba nie zdoła kupić. 


Dia tych którzy mieli pytania 
zaserwowaliśmy całkiem niezłą porcję 
odpowiedzi na stronach "Pisma, 
pisemka'. Będziemy tu poruszać 
wszelkie Wasze amigowe problemy. 
Postaramy się również znaleźć w miarę 
naszych możliwości ich rozwiązania. 
Ambitniejszych czytelników, którzy 
przyślą do nas naprawdę ciekawe pytania 
od czasu do czasu  nagrodzimy 
AMIGOWCEM, natomiast tych, którzy 
znajdą odpowiedzi na pytania przez nas 
nierozgryzione nagrodzimy nie tylko 
autorskim AMIGOWCEM, ale również 
odpowiednim honorarium. 


Pewną kwotę na honoraria 
przeznaczyliśmy również dla tych, 
którzy piszą sobie w domowych 
zaciszach amigowe programiki. Jeśli 
przyślecie do nas jakiś interesujący 
program, który przyda się naszym 
czytelnikom i zamieścimy go na naszym 
dysku PD, jego zaś opis w 
AMIGOWCU, to autor zostanie 
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honorarium. Możecie o tym poczytać na 
stronie 19. (Dyskietki 'po programach' 
oczywiście odsyłamy, ale całkiem miłym 
gestem z Waszej strony byłoby 
dołączenie do dyskietki zaadresowanej 
koperty zwrotnej (ze znaczkiem?)). 


Jeśli chodzi o Amigowe ABC, to 
niektórzy z Was mieli pretensje, że 
nudne i wogóle dla początkujących. No 
dobrze, ale w takim razie gdzie Ci 
początkujący mają szukać początkowych 
informacji, jak nie w Amigowym ABC? 


Dziś też zaczęliśmy 'naprawdę' 
kurs €. W poprzednim odcinku, 
niezrozumiałym dla laików i dosyć 
trudnym dla amigowych programistów, 
autor po prostu pokazał na co go może 
być stać i że mało kto mu w tej 
dziedzinie _ podskoczy, a _ także 
przeprowadził test na wytrwałość. Zdali 
go w większości Ci, którzy są 
programistami z zamiłowania, a więc 
rokują duże nadzieje. Prawdziwa zabawa 
z Amigą, dla tych, którzy nie zwątpili, 
zaczyna się bowiem dopiero dzisiaj. 
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Postanowliliśmy idąc z duchem 
czasu wydawać własne dyski Public 
Domain. Opis zawartości pierwszego z 
nich znajdziecie na stronie 5. Chciałbym 
w tym miejscu zwrócić uwagę na 
programik BadFtrmat Bohdana R.. Raua. 
Jest to tylko odprysk z jego bogatej 
twórczości, powstały na moją osobistą 
prośbę w ciągu jednego wieczora. 
Program ten  'odzyskuje' zepsute 
dyskietki (nie mylić z naprawianiem!) i 
przyda się na pewno niejednemu z Was. 
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EDITORIAL 


W bieżącym numerze zaczęliśmy 
też recenzowanie rodzimej literatury 
amigowej. (strona 9). 


Tak nawiasem mówiąc to mamy 
zamiar recenzować i testować wszystko 
co do nas dotrze. Literaturę, sprzęt i 
oprogramowanie. 


Jeśli ktoś wydał jakąś książkę 
tematycznie związaną z Amigą lub 
chciałby coś takiego wydać to prosimy go 
o kontakt na adres redakcji. Recenzja 
takiej książki na pewno znajdzie się w 
AMIGOWCU. Również jeśli ktoś napisał 
jakiś program komercyjny, to jego 
przysłanie do nas zapewni mu recenzję 
na łamach AMIGOWCA. 


W dalszym ciągu czekamy na 
Wasze listy z pytaniami i uwagami. Co 
Was gnębi, co chcielibyście ujrzeć na 
łamach AMIGOWCA — (wszystkich 
życzeń na pewno nie będziemy w stanie 
spełnić, ale chociaż spróbujemy). 


W nowym 1992 roku chciałbym 
Wam życzyć wielu satysfakcjonujących 
spotkań z Amigą (no i z 
AMIGOWCEM) 


redaktor naczelny 


fJomasz SKokoszczyński 


PS. AMIGOWCA można obecnie 
zaprenumerować na pół roku. W tym 
celu wystarczy przesłać na nasze konto 
(blankiet na str 13) sumę 48 tysięcy 
złotych (lub 56 tysięcy jeśli ktoś chce 
jeszcze nabyć numer zerowy 0/1991) i 
podać: adres oraz numer początkowy. 

Podobnie można zamawiać nasze 
dyski PD. 
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Produkty roku '91 


Oto lista najlepszych produktów roku 1991 dostępnych do AMIGI, podana 


za styczniowym Amiga-Magazin: 
SOFTWARE: 
Obróbka tekstów: 
Zarządzanie danymi: 
CAD: MaxonCAD 
DTP: PageStream 2.0 


Beckertext II 
Superbase Professional 


Program do rysowania: DPaint III 


Program animacyjny: 


DPaint III 


A propos: DPaint TV zajmie te miejsca w tym roku! 
Program do tworzenia tytułów na video: Brodcast Titler 2 
Program kalkulacyjny: Maxiplan Plus 

HARDWARE: 


Kontroler do A 500: 


GYVP Serie II 


Kontroler do A 2000:  GVP Serie II 
Rozszerzenie pamięci do A 500: Supra RAM 500 RX 


Rozszerzenie pamięci do A 2000: 

GVP Serie II 
ATOnce 
Mulktivision 500 
Supramodem 9600 


Karta turbo-68030: 
Emulator MS-DOS: 
Karta Anti-Flicker: 
Modem: 
Monitor: NEC 3D 
Digitizer: Digi View 
Genłock: Y/C-Genlock 
Drukarka 9-igłowa: 
Drukarka 24-igłowa: 
Drukarka laserowa: 


FastRAM 2000 


Star LC-20 
Fujitsu DL1100 
HP Laserjet IIIp 





Rozszerzenie muzyczne: Deluxe Sound V3.0 


Multimedia w ofensywie. 


Firma Oxxi wypuściła na rynek 
program program pozwalający na 
prezentacje graficzne. Program pozwala 
, ma tworzenie i efektowne pokazywanie 
tak modnych w dzisiejszym businessie 
grafik tortowych, czy wykresów. Dzięki 
funkcji "Slide Sorter" można ustawiać 
wykresy i przezrocza w/g określonej 
hierarchii, tak że potem, w czasie 
pokazu, można je dowolnie przedstawiać 
całymi grupami lub pojedynczo. Program 
dysponuje 40 możliwościami przesłania- 
nia, możliwością wydruku — Post- 
Scriptowego, drukuje notatki dła mówcy, 
i ulotki dla publiczności, jak również 
umożliwia powiększenie obrazów w celu 
wydrukowania posterów. Do systemu 
dołączony jest program — graficzny 
zorientowany obiektowo (rysowanie 
wielokształtnych figur), mający możli- 
wość rotacji, wyginania, tworzenia 
trzeciego wymiaru, cieniowania itp. 
Program ten pracuje w trybie 16 
milionów kolofów, ale do wyboru są 
różne palety i ,różne systemy separacji 
kolorów (np. CMYK, 24-bity). Program 
ma być dostępny w sprzedaży na począ- 
tku roku 92. Jak zatem widzimy jest 
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(będzie?) to kolejny produkt, który 
odsłania przed nami niesamowite 
możliwości naszego komputera. 


Ofensywa trwa nadal, czyli 
karty graficzne 


Nowa 
Resolver s jest w 3 wersjach: 
A - 1024*768 (bez bufora) 

B - 1024*768 (bufor klatki) 
1280* 1024 (bez bufora) 
C - 1280*1024 (bufor klatki) 


We wszystkich rozdzielczościach 
mamy 256 kolorów z palety 16,8 min. 
Pamięć karty można rozszerzyć od 2 do 
8 MB. Grafika jest wyświetlana przez 
kartę niesamowicie szybko, ponieważ 
kartą zarządza procesor o strukturze 
RISC z zegarem 60 MHz. Z kartą 
oferowane są drivery do odpowiednich 
programów: 


ASDG (Art Department), Oxxi 
(Aegis Draw), Ditec (Dyna CAD), 
Octree (Caligari), _ Natural ICS 
(Scenery Animator), Ad Spec (Draw 4D 
Prot), Progressive Peripherials (3D 
Profesional, Video Blender). 


karta graficzna DMI. 


M m EE A ÓĆC Z A EO Ó  CÓOÓ  OC ON | 








Lista dirverów jest uzupełniana i można 
zamówić nawet dirver do konkretnego 
programu - tak, że z kompatybilnością tej 
karty nie powinno być większych 
problemów. 


Deluxe View inaczej. 


Proline One jest to samodzielny 
digitizer video łączący w sobie w pełni 
automatyczny RGB-splitter z digitizerem 
Deluxe-View. Połączenie tego wszy- 
stkiego w jedno pozwala na uporządko- 
wanie naszego biurka, a jednocześnie 
zapewnia minimalne zakłócenia. 
Urządzenie kosztuje 600DM. 


"System" dysku twardego 
dla Amigi 500 


FSE CHA-100S jest nie tylko 
kolejnym twardym dyskiem dla Amigi 
500. W jego obudowie znajdzie się 
miejsce na dodatkowe rozszerzenie 
pamięci,  EPROMy  Kickstartu (z 
możliwością przełączania), jak również 
na dodatkowo dokupowaną kartę turbo 
68030. Urządzenie dostarczane jest w 
dwóch wersjach - różnią się one 
sposobem zasilania i ilością pamięci, 
którą można w nie winontować., Cena 
samego twardego dysku z Quantum LPS 
105 wynosi 1150 DM, dodatkowego 
rozszerzenia pamięci 2MB 400 DM, 
karty turbo z 2Mb około 1430 DM. 


Czarna stacja dysków. 


Zachodni producenci dbają nie 
tylko o dane techniczne - równie ważny 
jest wystrój zewnętrzny produkowanych 
przez nich urządzeń. Przykładem tego 
jest stacja dysków 3 !ż cala ROCTEC 
RF382C. Obudowa jej jest czarna, a 
wysokość stacji wynosi 2.6cm! Jest w 
pełni kompatybilna ze standardowymi 
stacjami 880 KB i ma z tyłu 
wyprowadzenie do podłączenia następnej 
stacji. 


Impulse po raz kolejny. 


Ostatnio firma Impulse dostarcza 
posiadaczom Amigi wielu znakomitych 
produktów. Jedną z nich jest program o 
nazwie Imagine. Jego wersja 2.0 
pojawiła się niedawno na rynku i 
zawiera bogactwo nowych opcji, jak 
również trójwymiarowy wygląd i jest 
| wpełni zgodna z systemem 2.0. 
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Stacja dysków dla karty AT 


Posiadaczy kart AT zainteresuje 
stacja mająca możliwość czytania 
dyskietek 3.5 calowych o gęstości 1.44 
MB. Stacja jest kompatybilna z 
commodorowską kartą AT A2286 i 
sprzedawana jest przez firmę Fischer 
Hard- % Software. 

Cena jej wynosi ok. 350 DM. 


Kolorowy papier do drukarek. 


Na Zachodzie pojawił się | 
nareszcie kolorowy papier do drukarek. 
Można na nim drukować  za- 
proszenia, ulotki, życzenia i inne 
ciekawe druczki. Papier dostępny jest w 
kolorach _ neonowych: czerwonym, 
różowym, pomarańczowym, żółtym, 
zielonym. Ma wymiary 8.5*%12 cala lub 
format A4 lub występuje w postaci 


taśmy. 
Cena jest 'chwilowo” nieznana. 


Życie na gorąco 


Czekamy, na informacje z 
Waszych giełd - co ciekawsze 
nagrodzimy autorskim AMIGOWCEM. 
Obecny numer jest w drodze do Dariusza 
Górskiego, który przesłał nam: 


Kilka informacji ze słupskiej 
giełdy: 


- piractwo rozwija się w 
zaskakującym tempie 

- "AMIGA" króluje na wszystkich 
frontach wypierając inne nacje 


- posiadacze ST miękną, gdy 
słyszą sample z Amigi, do tego stopnia, 
że paru 'zmieniło wiarę' i są teraz 
zagorzałymi amigowcami. 

- stali bywalcy chwalą sobie 
najbardziej użytki i gry strategiczne, 
ADD, tekstówki w styłu "Future 
Wars” oraz symulatory 

- ostatnio prym wiodą: 
MegaloMania, Utopia, Cruise for a 
Corpse (niestety jeden ż dysków "wiesza 
się”), Thunderhawk 

- najlepszy kawał na Amidze: gra 
dołączona do Lotusa II. Można ją 
wywałać wpisując kod: DUX. 

- na co czekamy; Elvira II, 
Powermonger II, opis "Maupiti Island" 

- a tak w ogóle to jest wesoło 
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tylko czas biegnie za szybko!!! 
Przesyłam pozdrowienia 
redakcji 1 


dla całej 
czytelników od siebie i 
AAAAAAAA 
....psik! (a może AMIGA?). 


Kolorowe drukowanie! 


Hewlett Packard jest firmą, która 
wiedzie prym wśród producentów 
drukarek o wysokim standardzie. Z tej 
firmy pochodzi najlepszy produkt roku 
1991 spośród drukarek laserowych, 
HP  Illp. Ostatnio firma 
rozszerzyła swoją ofertę drukarek 


| "natryskowych', które dają jakość druku 


porównywalną z drukarkami laserowymi. 
Nowym _ produktem jest drukarka 
kolorowa HP-DeskJet 500C. Jakość 
wydruku 300 DPI (dots per inch - 
punktów na cal), drukuje zarówno w 
odcieniach szarości jak i kolorowo. W 
celu uzyskania druku kolorowego 
wystarczy wymienić głowicę zawierającą 
zbiornik z czarnym atramentem, na 
głowicę z atramentem wielokolorawym 
(czy raczej z wieloma atramentami o 
różnych kolorach). Nowa głowica 
zawiera 3 pojemniki na 3 kolory (żółty, 
cyjan, magneta). Strona czarno-biała 
drukowana jest w 20s, zaś kolorowa w 4 


| minuty, Drukarka jest wyposażona w 3 


fonty jakości listowej (tzw. LQ - Letter 
Quality). Są to: LetterGothic, Courier, 
CG Times. Cena jej wynosi 2500 DM. 


14-bitowa muzyka 


Jak pewnie większość z Was się 
orientuje amigowe dźwięki są zapisy- 
wane są z jakością 8 bitową. Trochę to 
daleko do jakości kompaktu, w którym 
dźwięki zapisywane są w jakości 16- 
bitowej, Jak to napisaliśmy w artykule 
"Trendy '92' powstaje wiele kart 
poprawiających jakość dźwięku z Amigi. 
Jedną z nich przeznaczoną dła Amig 
2000/3000 jest Maestro. Karta ta 
umożliwia wczytywanie dźwięków do 
Amigi z jakością 16-bitową, na wyjściu 
zaś otrzymujemy dźwięki o jakości 14- 
bitowej. Oznacza to, że na naszej 
Amidze (o ile ktoś ma Amigę 2000 i 
więcej) można przetwarzać ('obrabiać') 
praktycznie bez straty jakości kormpakto- 
we nagrania. Istnieje także możliwość 
obniżenia lotów i zrezygnowania 'co 
nieco' z jakości, tak aby przetwarzane 
dźwięki dało się wykorzystać w 
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normalnych  amigowych programach 
(czyli w zapisie 8-bitowym). Można więc 
w ten sposób wykorzystywać wiele 
ulubionych fragmentów muzyki kompa- 
ktowej we własnych OD WAE Z 
Soundtrackera. W planach jest także 

wyświetlanie kompaktowych obrazów, 
które czasami dołączane są na płytach 
(takie kompaktowe teledyski). Jedynym 
mankamentem jest konieczna ilość 
pamięci dostępna w naszej dwu- lub 
trzytysiączce. Wynosi ona 3MB, co 
'niestety' powoli staje się standardem. 
Cena urządzenia wynosi 300DM. 


Nowe clipowanie. 


Pojawiły się nowe dyski z clipami 
(czytaj rysunkami wektorowymi) przez- 
naczone dla użytkowników amigowskich 
programów DTP. Zestaw nazywa się 
ArtisticCLIPS volume I i zawiera 
wiele rysunków podzielonych na grupy 
tematyczne takie jak: sport, muzyka, 
święta i wiele innych. 


ES-300 C 


Jest to symbol nowego skanera 
tabletowego firmy EPSON o rewe- 
lacyjnych możliwościach przeznaczonego 
dla AMIGI. Jego maksymalna rozdziel- 
czość skanowania wynosi 600x600 dpi w 
szesnastu milionach kolorów oczywiście, 
Jest on dostarczany wraz ze specja- 
lizowanym oprogramowaniem firmy 
ASDG pozwalającym osiągnąć efekt 
skanowania wycinka  pełnokolorowego 
zdjęcia bez najmniejszej straty jakości. 
Obecnie cena tego urządzenia wynosi 
1999$. 


ReSource v5.0 


Nowa wersja tego chyba najpo- 
pularniejszego dissambelra została wy- 
puszczona przez firmę The Puzzle 
Factory. Program wykrywa obecność 
nowych procesorów 68020 oraz 68030 
Jest w pełni kompatybilny z Macroó8 
assemblerem. Zawiera w sobie ponad 
900 opcji umożliwiających tworzenie jak 
najwierniejszych kodów źródłowych w 
assemblerze. 


Depesze zebrali: 


Homasz Kokoszczyński 
i <Ryszand SKowalakt 





Trendy 


Wielu z Was pewnie zastanawia 
się co nowego spotka nas w roku 1992 
'w temacie' AMIGA. 


Rok 1991 był niesamowicie pomyślny 
dla "Koncemu Technologii", czyli firmy 
Commodore. Dla przykładu podam, że 
firma ta zajęła w Europie 2 miejsce jeśli 
chodzi o produkcję komputerów klasy 
PC. Żadna z pozostałych firm nie 
oferowała tak bogatej palety sprzętu jak 
firma Commodore: systemy  IBMo- 
kompatybilne od 286 do 486, wieże i 
laptopy. Dla nas jednak najważniejszym 
produktem jest oczywiście AMIGA. 
Również i tu oferta jest niezwykle 
bogata: od Amigi 500 poprzez 500 plus, 
2000 do 3000 T. Nie zapominajmy też o 
takich produktach jak CDTYV, czy stary 
dobry C-64. 


W roku 1992 możemy się spodziewać 
rozszerzenia tej palety - zarówno od góry 
jak i od dołu. Commodore planuje 
wprowadzenie na rynek Amig o 
większych możliwościach graficznych i 
nie tylko. Ekspansywnie rozwija się 
również cała dziedzina 'dodatków' dla 
naszej przyjaciółki. Również i tu 
Commodore nie pozostaje z tyłu. Z tego 
co wiadomo dzisiaj planowane jest np. 
wprowadzenie A690 - stacji dysków 
optycznych do Amigi 500 i 500 plus, a 
później także do Amigi 2000. Duża 
pamięć w komputerze to podstawa 
sprawnego działania, o czym przekonał 
się każdy amigowiec pracując choć przez 
chwilę ma  'rozszerzonym' sprzęcie 
kolegi. <Żęh 

Im mniejsze tym 
lepsze? 

Mordercza konkurencja w tej dziedzinie 
powoduje, że mimo polepszenia jakości i 
zmniejszenia objętości, co wiąże się z 
lepszą (czytaj: droższą) technologią, ceny 
spadają na łeb, na szyję (to że u nas 
chwilowo rosną, jest związane tylko ze 
specyfiką naszego rynku). 

Jeśli chodzi o dyski twarde to 
zaznacza się tu trend do miniaturyzacji, 
która wcale nie przeszkadza w 
powiększaniu pojemności (już są 
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dostępne dyski 2 '4 cala o pojemności 
120MB!). W chwili obecnej zaczyna się 
na rynku sprzętowym kombinowanie: a 
może by tak twardy dysk z rozsze- 
rzeniem pamięci i kartą graficzną? A 
może by jeszcze kartę turbo do tego? 

A propos kart turbo - oczywiście 
będą one coraz szybsze i coraz tańsze 
(tak czy owak ich ceny raczej wykraczają 
poza 1000, czy 2000 marek). Do Amigi 
500 już dziś zapowiadane są karty 
taktowane z częstotliwością 50 MHz. 


50MHz to jest to! 


Również muzyka i grafika nie 
pozostaną w tyle. O ile ostatnio pojawiło 
się wiele kart graficznych, których liczbę 
kolorów podaje się w milionach 
niedostrzegalnych dla ludzkiego oka 
(jedną z takich kart opiszemy już 
wkrótce), o tyle panowała przysłowiowa 
'cisza' w Świecie amigowego dźwięku. 


Kto widział 16 
milionów kolorów? 


Ma to się zmienić już wkrótce 
pojawiają się bowiem karty przetwarza- 
jące dźwięk z rozdzielczością 12-bitów, a 
w zapowiedziach są już karty 16-bitowe - 
co odpowiada jakości dysku kompakto- 
wego. Dane muzyczne mogą być zapisy- 
wane bezpośredno na twardym dysku, a 
więc długość utworu będzie zależała 
tylko od pojemności naszego 'twardzie- 
la'... Oczywiście będzie też istniała 
możliwość przeliczania 'dźwięków' na 
dotychczasowy  8-bitowy system i 
wykorzystywania np. nagrań kompakto- 
wych w utworach z  Soundtrackera. 
Wracając jeszcze na chwilę do obrazu 
należy wspomnieć 0 rozszerzeniach 
pozwalających mna pełną 

komputera z magnetowidem (sterowanie, 
obusttonna wymiana "informacji" itp.) i o 
programach, które uczynią obróbkę 
obrazu jeszcze przyjemniejszą i bardziej 
efektywną. Również producenci 
skanerów uznali, że posiadacze Amig są 
ich potencjalnymi klientami i mają 
zamiar wypuścić na rynek całą gamę tego 
sprzętu dostosowaną właśnie do Amigi. 


Amigowe historie 
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Workbench 2.1 po 
polsku? 


Wreszcie też będziemy mogli 
obsługiwać cały system w języku innym 
niż angielski. W tej chwili nie wiadomo 
nic, czy będzie uwzględniony również i 
język polski, ale dzięki "locale.library" 
został w tym kierunku poczyniony 
pierwszy krok. Będzie to także duża 
pomoc dla programistów, którzy będą 
pisali program tylko w jednym języku, a 
klient będzie mógł obsługiwać go w 
języku dowolnie wybranym (miejmy 
nadzieję, że tak rzeczywiście „jaa i że 
nie chodzi tu jedynie o 
standardowe gadżety). Również ia 
nowością dla programistów i zwykłych 
śmiertelników będzie "Application 
Shell" (w skrócie AppShellj. Jest to 
kolejna płaszczyzna obsługi Amigi, która 
w pełni umożliwi wykorzystanie nowego 
systemu (2.1). Dla przykładu - dzięki 
AppSkell możliwe będzie bezpośrednie 


| (tzn. bez większej znajomości systemu) 


przetwarzanie np. wybrania funkcji z 
menu na konkretne działanie komputera, 
zależnie od naszego  upodobania.. 
Wszystko to będzie firmowane hasłem: 
"Workbench 2.1". 


Zmieni się również wiele w 
dziedzinie oprogramowania. Nie będą 
miały szans programy, robione na 
chybcika, działające byle jak. Nowości 
zapowiadane w tej dziedzinie to: 
poprawiona _ wersja _ Amiga-Basica 
(nareszcie!), nowy, podobno niesamowi- 
ty, kompilator języka C++ firmy 
Maxon. Pojawi się także sporo 
'lepszego' (vw obrębie  Moduli i 
Assemblera. Swój triumf powinien 
święcić znany już u nas, a obecnie 
dostarczany wraz z Amigami 2000 i 
3000, pakiet AmigaVison. Pakiet ten 
pokazuje ku czemu zmierza nowoczesne 
wykorzystanie komputerów - prostota jak 
w  Basicu, możliwości zaś jak w 
Amidze... 
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Public Domain czyli "własność 
publiczna". Tym właśnie terminem 
zwykło się określać _ programy 
komputerowe, które nie stanowią 
niczyjej własności, 
użytkownicy mogą je posiadać i z nich 
korzystać. 


Mniej więcej co miesiąc, 
począwszy od stycznia  Amigowiec 
wydawać będzie własny dysk z 
programami Public Domain, na którym 
obok programów  demonstracyjnych 
znajdą się również gry i wiele 
użytecznych programów narzędziowych. 
W miarę naszych możliwości będziemy 
dołączać opisy tych programów w języku 
polskim (to chyba nowość na rodzimym 
rynku Public Domain). Na łamach 
naszego czasopisma prezentować 
będziemy różne nowinki ze Świata Public 
Domain, a najciekawsze z nich znajdą się 
w bibliotece programów AMIGOWCA. 
Nie _ poprzestaniemy jednak na 
prezentowaniu obcych / programów. 
Czekamy na ciekawe propozycje od 
naszych Drogich Czytelników. 

Kody źródłowe tych progamów 
będziemy prezentować na łamach 
AMIGWCA, co wiąże się z honorarium 
(najniższe wynosi 20 tys.). Jeśli jesteś 
autorem programu użytkowego, gry, 
grafiki czy utworu muzycznego i chciał- 
byś ić go do publicznej 
prezentacji - napisz do nas. Obojętne w 
jakim języku napisany jest Twój 
program, obojętnie jak jest długi - jeśli 
uznamy, że jest godny rozpowszechnie- 
nia i Ty wyrazisz na to zgodę - jego kod 
źródłowy zamieścimy w AMIGOWCU, 
zaś sam program na naszym dysku PD. 
Jeśli kod będzie zbyt długi to porozumie- 
my się z Tobą w sprawie honorarium. 


Drgnie również sprawa driverów - 
tworzone są obecnie drivery dla drukarek 
PostŚcriptowych, języka ploterów PCL 
5, ESC/P2 i dla wielu nowych drukarek. 


Co dalej z CDTV? 


Niepewne są jedynie losy CDTV, 
który narazie nie wygrywa konkurencji z 
klasyczną Amigą, a po wprowadzeniu 
A690 iego szanse jeszcze spadną. 
„_ Ciemna strona 
naszego” medalu... 


Sprawa, która zaczyna dawać znać 
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a więc wszyscy 


Public Domain 


Najciekawsze prace, wybrane przez 
czytelników, będziemy co mniej więcej 
pół roku nagradzać (na początek może 
paczką dysków?), 

Teraz chcielibyśmy zapoznać 
Cię, Drogi Czytelniku, z podstawowymi 
pojęciami związanymi z programami 
udostępnionymi do publicznej prezen- 
tacji. Albowiem nie wszystkie z nich 
przekazywane są na równych prawach i 
nie wszystkie są rzeczywistymi 
programami Public Domain. Programy 
na naszych dyskach można podzielić na 
kilka grup w zależności od zastrzeżenia 
praw autorskich. Poniższe informacje 
zaczerpnęliśmy z dysku PD wydawanego 
przez Mysz Shareware. 


Il.Public Domain 

Czyli programy bez zastrzeżonych praw 
autorskich. Można z mimi robić 
teoretycznie _ wszystko: kopiować, 
używać, adaptować, przerabiać wykorzy” 
stywać w innych programach. Czasem 
niektóre z tych czynności są zastrzeżone i 
formalnie nie jest to już pełne Public 
Domain. 


o sobie szczególnie w Polsce to brakująca 
informacja. Wiele programów, zdoby: 
tych 'za darmo', okazuje się albo nie 
działać tak jak należy, albo być 
praktycznie bezużytecznymi z powodu 
braku instrukcji. Jeśli jednak wysupłamy 
'trochę' dewiz i kupimy coś 
oryginalnego, to mimo, że wszystko 
będzie działało jak należy, musimy wziąć 
pod uwagę znajomość obcego języka 
(najlepiej angielskiego lub 
niemieckiego). Brakuje u nas również 
obsługi posprzedażnej tak popularnej na 
Zachodzie, która obejmuje wszelkiego 
rodzaju porady dotyczące nabytego 
sprzętu. 
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2.Freeware 

To programy, które można legalnie 
kopiować i używać, ale mają zastrzeżone 
prawa autorskie, Zastrzeżenie przeważ- 
nie dotyczy niezmieniania struktury 
programu (można je kopiować tylko w 
całości), a w szczególności plików 
dokumentacji. Prawie zawsze nie wolno 
sprzedawać tych programów, a jedynie 
rozpowszechniać za symboliczną opłatą 
(za kopiowanie). Często ustalana jest 
maksymalna wysokość tej opłaty, która z 
reguły nie przekracza 6$ lub 8DM za 
dyskietkę. 


3.Shareware 

Czyli programy, które można legalnie 
kopiować, ale prawo do ich używania jest 
ograniczone. Można program wszech- 
stronnie przetestować i gdy uznamy go 
za użyteczny, chcąc z niego w 
przyszłości korzystać, powinniśmy 
zarejestrować się jako jego użytkownik 
płacąc autorowi określoną przez niego 
sumę. Adres autora i cena programu 
podana jest w programie lub jego 
dokumentacji. 


W AMIGOWCU będziemy się 
starali zaradzać tym problemom w miarę 
możliwości - pamiętajcie jednak, że to 
również Wy tworzycie nasze pismo 
pisząc do nas listy z uwagami i 
pomysłami. Wy też możecie za 
odpowiednim honorarium pisać nasze 


WSE zatem widać przyszłość 
AMIGI, pomijając 'drobne' niuanse 
związane z polskim rynkiem, które 
będziemy starali się wspólnie z Wami 
pokonać, przedstawia się naprawdę 
świetlanie. 
Prognozy wyszukał 
"Jomasz SKokoszezyński 





Zarejestrowany użytkownik dostaje 
prawo do pełnej informacji, często 
dostaje nową wersję programu, pełniejszą 
instrukcję lub nawet kod źródłowy. Poza 
tym jest na bieżąco informowany o 
rozwoju programu. Jeżeli nie chcemy z 
miego korzystać i rejestrować się, swoją 
kopię programu dajemy koledze lub po 
prostu kasujemy (albo wrzucamy na dno 
szuflady - może kiedyś się nam przyda i 
wtedy się zarejestrujemy). 


'4.Demonstrascyjne 

Są to w pełni funkcjonalne programy 
pozwalające poznać możliwości progra- 
mu, w których wyłączone są niektóre 
funkcje mp. zapisu danych na dysk, 
wydruk, albo ograniczone możliwości 
np. pozwala na pracę z plikami tylko do 
10KB. Jeśli chodzi o gry to zawierają 
one tylko fragment np. jeden poziom z 
pięciu. Można je podzielić na dwie 
grupy. Pierwsza to programy należące 
właściwie do Shareware, tylko niepełne. 
Po rejestracji otrzymujemy pełną wersję 
programu. Druga to demonstracje 
programów komercyjnych. Traktowane 
są tylko jako reklama. Jeżeli chcielibyś- 
my używać pełnej wersji takiego 
programu, musimy go kupić u 
producenta lub dealera. Nie wszystkie 
programy demonstracyjne można 
kopiować bez ograniczeń. 


Powyższy podział nie wyczerpuje 
wszystkich możliwości, zawierając tylka 
podstawowe grupy. Granice pomiędzy 
nimi są bardzo płynne. Zastrzeżenia 
mogą być bardzo różne. Istnieje, np. jak 
podają iutorzy opisu w Mysz-Shareware, 
określęnie Beerware, co ma oznaczać, że 
jeśli Znajdziesz się w miejscu zamie- 
szkania autora programu, to stawiasz mu 
piwo itp. Generalnie wszystkie te 
programy łączy to, że mogą być 
swobodnie rozpowszechniane. 


Prosimy o uwagi o naszej bibliotece. 
Piszcie do nas jakich programów 
poszukujecie i jakie powinny się w niej 
znaleźć. Czekamy również na owoce 
Waszej pracy. 


CONA A 
1 


Na naszej pierwszej dyskietce znajdziesz 
następujące programy: 


1. DirMaster - bardzo pomocne 
narzędzie podczas tworzenia Spisu 
własnych programów. Pomaga katalogo- 
wać dyskietki w sposób automatyczny. 
Posiada dość rozbudowany system edycji 
danych. Właściwie program ten nazwać 
można specjalizowaną bazą danych. 
Umożliwia wydruk całej listy lub tylko 
określonych pól. Duża pomoc dla tych, 
którzy mie wiedzą już czy ostatni 
program nagrali na dyskietkę 432 czy 
1321. Opis podstawowych funkcji pro- 
gramu w języku polskim i angielskim 
znajduje się na dyskietce (DirMaster.Pol 
i DirMaster.Doc). Zanim jednak zdecy- 
dujesz się nagrać katalog posiadanych 
programów, sprawdź czy dysk 
przeznaczony do zapisu danych nie jest 
uszkodzony. A do tego celu służy... 


2. BadFormat - hardzo pomocny, choć 
niepozornie wyglądający program. Jeśli 
jesteś posiadaczem małej kupki (lub 
dużej kupy) uszkodzonych dyskietek, 
BadFormat rozwiąże Twoje problemy. 
Program ten służy właśnie do usprawnia- 
ma (nie mylić z naprawianiem) uszko- 
dzonych dyskietek. Zasada jego działa- 
nia jest prosta. Podczas sprawdzania 
dysku "nad" miejscem uszkodzenia dys- 
kietki tworzony jest krótki plik .bad, 
który udaje, że zapisał się właśnie tam, a 


| przez to uniemożliwia zapisanie innych 


danych 1 w ten sposób odzyskuje 
stracone dyskietki. 

Autorem programu jest Bohdan 
R. Rau, który pisze kurs C w 
AMIGOWCU. 
UWAGA: Program nie jest doskonały. 
Przy sprawdzaniu dysku korzysta ze 
standardowych procedur Amiga-Dosu i 
niektóre uszkodzone miejsca nie są przez 
niego zabezpieczane (miejsca te 
doskonale wykrywa za to X-Copy). 
Pretensje o to możecie mieć jedynie do 
autorów Amiga-Dosu. 


3. SpeedDisk- to jeden z programów 
testujących jakość posiadanych przez nas 
napędów dyskowych. Test składa się -z 
kilku części: test szybkości odczytu 
danych, test szybkości zapisu danych, 
test szybkości kasowania danych oraz test 
szybkości czytania katalogu dyskietki. 
Rezultat podawany jest natychmiast po 
zakończeniu pracy programu i może 
zostać wydrukowany na drukarce lub 
dołączony do specjalnego pliku, w 
którym znajdują się wszystkie wcześ- 
niejsze pomiary. Test jest dobry, ale 
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wymaga od uż niesamowitej 
cierpliwości. Dlaczego ? Ponieważ trwa 
około... dwóch godzin !!! Uwaga - do 
programu załączona jest również wersja 
źródłowa napisana w języku C. 


4. ScreenX - to program już dobrze 
znany. Służy do "wyciągania" obrazów 
graficznych. W kolejnej wersji autor 
znacznie usprawnił współpracę programu 
z drukarką. Właściwie większy opis jest 
zbędny, a jeśli masz problemy z urucho- 
mieniem, zajrzyj do pliku z dokumen- 
tacją, który znajduje się na naszej 
dyskietce. 


5. China Challenge - to kolejna 
wersja popularnej gry Shanghaj. Jej 
dokładny opis przeczytacie na stronie 20 
bieżącego numeru AMIGOWCA. 


6. SSChan - utwór muzyczny napisany 
przy pomocy programu NoiseTracker. 
Autorem kompozycji jest człowiek 
ukrywający się pod pseudonimem 
Michael. Sampling to dzieło BatBeast'a. 
Dalszy opis jest zbędny, po prostu 
uruchom i posłuchaj. 


7. Animacyjna niespodzianka - 
wykonana przez: Wojciecha  Białko- 
wskiego, Tomasza Flanca, Jarosława 
Zachwieje. 


Do wszystkich programów dołączone są. 
: sł iskimi 
x 
Jak zamawiać i ile to kosztuje? 
Dyskietki PD można zamawiać 
| przesyłając pieniądze na nasze konto 
(blankiet na stronie 13) oraz: 


- podając numer dysku PD (na razie 
dostępny jest tylko f 1) 

- podając CZYTELNIE swój adres 

- podając ilość posiadanej pamięci w 
komputerze 


Nasz dysk PD kosztuje 25 tysięcy 


złotych (włączone w to są koszty dysku, 
| przesyłki, nalepki, opakowania itp.). 


UWAGA: Dla osób prenumerujących 
AMIGOWCA cena jest niższa i wynosi 


tylko 20 tysięcy złotych! 


Jeżeli ktoś sobie życzy by mu wysłać 
dysk PD za zaliczeniem pocztowym, to 
sam pokrywa koszty tego zaliczenia. 
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Książka, którą 
warto mieć. 


Od 1985 roku kiedy to Amiga 
1000 pojawiła się na Dzikim GogecrEzza i 
pierwsi polscy "burżuje” kupili sobie tę 
zabawkę, jeden i 


ak, tak z 
Czytelniku nie programy, nie sprzęt, ale 
informacja. Przez kilka pierwszych lat 
brak polsko-języcznych książek na temat 
systmu operacyjnego AMIGI, jego 
obsługi oraz otoczenia  doprowadzał 
wielu ludzi do kompleksów: : 
czy nie. Wreszcie zaczęły pojawiać się 
publikacje, za które żądano wygóro- 
wanych sum w zamian oferując słabą 
jakość i często niezrozumiałe wyrażenia. 
Powstawały kolejno: " Instrukcja r 
"W ie do _ Amiga-Dosu", 
"Basie", " Tripst Tricks". Wszystkie były 
iście dziełem "Galla Anonima”, 
czyli mówiąc krótko  bezautorskie. 
"Wydawcy amatorzy”, dopiero potem 
zawodowcy, raczyli czytelników _nie- 
rzadko bezsensownymi sformułowaniami 
i błędami rzeczowymi, nie wspominając 
juź o formie wydania, która w większości 
przypadków była po prostu bardzo 
niewyraźnym kserem, aby "konkurencja 
nie przebita". No dosyć tych wspomnień 
teraz szara rzeczywistość. 

Obecnie, chociaż minęło sporo 
Czasu, a wody Wisły stały się już 
zupełnie brudne, na rynku książkowym 
nic się nie zmieniło. Poza wyżej wymie- 
nionymi tytułami pojawiły się jeszcze: 
opis AMOSa i OPISY PROGRMÓW 
UŻYTKOWYCH, a także pierwsza 
autorska książka pana Marka Pampucha 
pt. "Moja Amiga”, Jednak na skutek złej 
dystrybucji ten ostatni tytuł jest bardzo 
mało znany. Konkluzja jest prosta: przez 
prawie 5 lat nic się nie zmieniło, 
poprawiła się jakość i nic ponadto. 


Dlatego też z wielkim zadowo- 
leniem przyjąłem wiadomość o wydaniu 
pierwszej autorskiej książki poświęconej 
w pełni Amiga-Dosowi. Jej autorami są 
szzseje Andrzej Pawłowski i Leszek 

lcki. W związku ze wzrastającym 
zpotrzebowaniem na informację postano- 
wiłem opisać tę pozycję na łamach 
Amigowca, tak więc przyjrzyjmy się jej. 

Obwoluta książki jest zrobiona 
bardzo estetycznie, dominującm kolo- 
rem jest zieleń. Na pierwszych stronach 
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znajdujemy, „niespotykane „dotąd w in- 
nych pozycjach informacje dotyczące 
zastrzeżeń znaków firmowych i towa- 
rowych oraz wprowadzenie do treści 
książki. Następne strony to bardzo 
przejrzysty spis treści. Układ książki 
wskazuje na typową pozycje edukacyjną i 
jest dobrze przemyślany. z z 
od wyjaśnień podstawowych pojąć taki 
jak CLI, Shell i Workbench. Następnie 
dalsze już bardziej skomplikowane 
operacje Dosu oraz ich wywoływanie. Na 
uwagę zasługuje fakt bardzo szcze- 
gółowego i dokładnego opisu wszystkich 
urządzeń logicznych, takich jak PIPE: 
CON:, z których korzysta Amiga-Dos 
podczas pracy. Z tego typu informacjami 
nie spotykałem się dotychczas w innych 
poświęconych Dos'owi polskich lektu- 
rach. Czytelnik otrzymuje także pełny 
wykaz komend Dosu, wraz z przyk- 
ładami użycia i postacią wpisywania. W 
spisie treści każda komenda posiada 
odnośnik przypisujący ją do starszej lub 
nowszej wersji Dosu. 

Książka jest również przydatna dla 
ludzi znających Amiga-Dos od poszewki, 
a piszących programy w assemblerze. 
Zawiera ona spis wszystkich błędów 
systemowych (tzw. Guru Meditation) z 
podaniem dokładnego znaczenia poszcze- 
gólnych liczb. Oprócz komend Dosu 
znajdujemy także bardzo obszerny 
rozdział dotyczący edytorów tekstu. 
Zawiera on dokładne opisy dwóch 


programów umożliwiających edycję 
tekstu, dostarczanych na dyskach 


systemowych, czyli Ed'a i MicroEmacsa. 
O ile tak obszemy opis u Ed nie 
jest zbyt konieczny ze względu na 
uciążliwość pracy z tym edytorem, o tyle 
opis programu MicroEmacs jest bardzo 
pomocny i warto go przestudiować. Poza 
tym książka zawiera dużą ilość 
specjalnych dodatków, w których znaj- 
dujemy opisy klawiszy poszczególnych 
programów, przykładowe programiki w 
Dosie oraz definicje własnych urządzeń, 
spisy błędów i wiele innych ciekawych 
rzeczy, Nowum w tego rodzaju wydaw- 
nictwie są opisy programów X-Copy i 
Dos-2-Dos. Czyżby krypto reklama? Tak 
więc merytorycznie książka jest na 
normalnym, czyli wysokim poziomie. 
Zastrzeżenia budzi jakość druku i 
| wytrzymałość książki. Jest ona niestaran- 


nie klejona wobec czego częste z niej 
korzystanie w rezultacie doprowadza 
rozpadu. Także jakość druku pozostawia 
wiele do życzenia. Brak jest stron z 
czarnym drukiem, przeważa szary i jego 
jaśniejszy odcień. Skład również nie jest 
najlepszy. Czcionka jest bardzo ściśnięta, 
co prawdopodobnie ma na celu zmniej- 
szenie objętości, pz jenak nieczytelne. 
Z , definicje i programiki 
często zlewają się z opisującym je 
ay 
iorąc pod uwagę wszystkie 

argumenty za i przeciw stwierdzam, że 
książka "Amiga-Dos" panów Andrzeja 
Pawłowskiego i Leszka Krowickiego jest 

A Zdkiacina 3 ja 
wydawnic rowych w swojej 
dziedzinie, W całości dotyczy wersji 
Dosa 1.33 (nie zapominając o wcześniej- 
szych jego wersjach), tak więc 
merytoryka książki nie budzi zastrzeżeń. 
Jakość również nie jest najgorsza (off- 
set) i w porównaniu z "kserami" innych 
wydawnictw prezentuje się dobrze. 
Informacje zawarte w książce w i 
rekompensują  niedoróbki techniczne. 
Czasami warto zapłacić więcej a uzyskać 
informację pewną i rzetelną, gdyż cena 
detaliczna er r wacha się od 35-45 
tysięcy złotych, niż kupować tanie i 
ładnie wyglądające książeczki nie 
zawierające wiele treści. 

Autorzy zapowiadają na bieżące 
miesiące wydanie odpowiedniej pozycji 
dotyczącej systemu 2.0. Gdy tylko 
pozycja ta pokaże się na rynku 
natychmiast o tym poinformujemy. 


<Ryszaud Kowalski 

Zamówienia i ondencj 

_ prósimy kierować na adres: 

i drzej Pawłowski 
00-976 Warszawa 

- skr. pocztowa 13 
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Pisma, pisemka 


Drodzy Czytelnicy! 


W tej rubryce będziemy odpowia- 
dać na Wasze pytania. Możecie pisać o 
wszystkim co Was frapuje, niepokoi, co 
spędza Wam sen z powiek - o wszystkim 
co dotyczy AMIGI, a z czym nie 


możecie sobie dać rady, 
Będzie tu wszystkiego po trochu - 
jeśli odpowiedź będzie wymagała 


większych wyjaśnień to postaramy się ją 
tylko zasygnalizować na 
"Pisma, pisemka", zaś dokładniejszy opis 
problemu zamieścimy ewentualnie w 
oddzielnym artykule. 


Z pewnością zdarzą się pytania, 
na które nie będziemy potrafili 
odpowiedzeć. Pytania te będą szansą dla 
Was - jeśli ktoś będzie mógł nam pomóc 
i jego odpowiedź zamieścimy na naszych 
łamach, otrzyma za to nie tylko 
autorskiego AMIGOWCA, ale również 
autorskie honorarium (od 10 tys. za 
kilka linijek do ... za kilka stron). 

Dyskietki, na których prześlecie 
nam dłuższe teksty oczywiście Wam 
zwrócimy (zwrócimy każdą dyskietkę, 
która do nas dotrze, ale tu uwaga: 

nie zajmujemy się "wymianą 

oprogramowania '!). 


Najciekawsze listy (raz będą to 
wszystkie zamieszczone listy, innym 
razem może to być tylko 1 _ list) 
nagrodzimy autorskim AMIGOWCEM, 
o czym nie omieszkamy powiadomić. 


UWĄGA: Nasze odpowiedzi 
będą siłą rzeczy skrótowe - taki jest 
bowiem charakter tej rubryki, będziemy 
jednak starali się trafić w sedno pytania, 
tak by Was zadowolić. Mamy nadzieję, 
na Waszą współpracę i okrutne 
wytykanie nam błędów. Postarajmy się 
wspólnie, żeby każdy kto ma coś do 
powiedzenia mógł to tu wyrazić w jak 
najlepszej formie. 


Jeśli chcesz być pewien czy i 
kiedy zamieścimy odpowiedź na Twoje 
pytania przyślij do nas po prostu 
zaadresowaną kopertę zwrotną ze 
znaczkien.. Każdy kto taką kopertę 
przyśle otrzyma krótszą (to częściej) lub 
dłuższą (to gdy szef będzie w dobrym 
humorze) odpowiedź. 


stronach 


Nikogo nie zostawimy na łasce, czy 


niełasce losu, choć mnie wszystkim 
będziemy potrafili pomóc! 

No to do dzieła - zaczynamy 
odpowiadać na Wasze pytania. 
Oto fragmenty z listu Marcina 
Balewicza: 

Drogi AMIGOWCU!!! 

Mam kilka dręczących mnie pytań 
dotyczących AMIGI... 


* Jakie skanery można podłączyć 
do Amigi, gdzie je można kupić, z 
jakimi programami współpracują i czy 
wydruk za pomocą skanera jest czytelny? 
Czy można za pomocą  skanerz 
wczytywać również kę 


Skaner : jeb to urządzenie 
nazywane okiem AMIGI (kompute- 
ra). Służy on do przenoszenia obrazu - 
2 rysunku do komputera. Obraz taki. 
może być potem normalnie przetwa- 
rzany przy AREA (wod: 
Progzenye: znego - y 
zwykły”. RY rysunek. Skanery 
. przenoszą obraz w postaci czarno- 
białej lub kołorowej. Zależy to od 
rodzaju skanera (te' ane są 
oczywiście: droższe). Grafika może 
być przenoszona w różnej rozdzie|- 
czości, Przeciętnie jest to od 200 do 
400. DPI (dots per inch - pr na 
cal), ale może być i. więcej - dła 
dotłamm; że drukarka lase-- 
towa 'wyciąga! 300 DPI. S 
występują w. postaci ur A 
podobnych do myszy - wtedy 
przesuwamy skaner po rysunku (jest 
to nieco niewygodne i wprowadza. 
| dodatkowe 'zakłócenia”) lub rysunek 
jest do niego wkładany (nie ma 
ubocznych efektów w postaci drgań 
ręki). Skanery są w różnych cenach. 
Czarnobiałe, przenoszące. obraz w.. 
"odcieniach szarości UA 16) kosztują 
jod 400 do 600 Kolorowe 
kosztują wiatę można je kupić już 
od 600 DM, zaś za te najlepsze 
trzeba nieraz płacić, kilka tysięcy 
'DM. Najpóźniej w marcu przópyo, 
wadzimy test skanera. «4 







































Niestety nie wiem jak jest z 
kompatybilnością Amigi i skanerów 
używanych do IBMa, ale przypuszczam, 
że na przeszkodzie do ich wykorzystania 
stoi głównie oprogramowanie (ten 
strumień 'graficznych' danych musi być 
przecież w jakiś sposób przyjmowany 
przez komputer) i w związku z tym 


polecałbym kupowanie skanerów 
przeznaczonych do Amigi. 
Przykładowym  scaner czarnobiały to 


Geniscan GS 4500 Amiga: 

- 105 mm szerokości 

- rozdzielczość 100 - 400 

„DPI 
- 16 stopni szarości 
- dołączone oprogramo- 
wanie (w tym Photon Paint) 

Do skanera dołączany jest translator 
tekstu, ale pamiętajcie, że czcionki są 
różne, różne są też metody ich 
zczytywania, Cudów bym się po takim 
procesie 'czytania tekstów' mie spo- 
dziewał. Po prostu w trakcie ich 
przetwarzania powstaje wiele błędów i 
praktycznie nie spotkałem się z firmą, 
która do przepisywania tekstów uży- 
wałaby skanera zamiast sekretarki. Do tej 
sprawy wrócimy - a może ktoś z 
czytelników ma szersze doświadczenia na 
tym polu? Prosimy o list. 


* Czy istnieją Cartridge na Amigę 
(typu Finala II, LI! dostępnych dla C-64)? 
Chodzi mi tu o funkcję zamrożenia 
ekranu i ewentualnego wydrukowania 
go? 


Oczywiście, że są cartrige na 


Amigę - jeden z najlepszych to Action . 


Replay MK III, którego test 
postaramy się zamieścić w jednym z 
następnych numerów  AMIGOWCA. 
Cartridge takie mają funkcję zamrażania 
ekranu (np. z gry). Taki zamrożony 
ekran można nagrać w postaci zwykłego 
rysunku - a po przeniesieniu go do np. 
DPainta można taki rysunek bez 
problemu wydrukować na drukarce. Inne 
przykładowe funkcje MK 1I (starszej, ale 
prawie tak samo dobrej wersji tego 
cartridge'a, z którą mieliśmy do tej pory 
do czynienia, a który został opisany w 
jednym ze starszych numerów amigo- 
wego  fanzinu przez Dr Piotra), 
pozwalały na programowanie w języku 


maszynowym, grzebanie w pamięci 
Amigi 'podczas działania' programów 
itp. 
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Wymieńmy je pokrótce: 
- ustawianie nieśmiertelności w 
grach 
- bootselektor 
- spowalnianie programów 
- monitor języka maszynowego 
- kopiowanie dysków 
- kodowanie dyskietek 
- zczytywanie z pamięci 
muzyczek zapisanych w formacie 
SoundTrackera 
- ustawianie dostępnej pamięci (o 
ile ktoś ma więcej niż 512KB). 


* Jak uruchomić polskie znaki w 
drukarce LC 200 sprzedawanej przez 
firmę Star? Słyszałem, że są programy, 
które drukują polskie znaki? Jakie 
programy na Amigę wykorzystują 
najlepiej drukarkę LC-200 i które z tych 
programów wykorzystują druk kolorowy. 


Problemem polskich znaków 
zajmiemy się szerzej. W tej chwili 
powiem tylko, że na Amigę jest wiele 
systemów tych znaków -  najpopu- 
larniejszym jest w tej chwili system 
księdza  Pikula niekompatybilny z 
systemem Mazovii używanym na IBMa, 
ale dającym możliwość druku polskich 
znaków, dzięki dirverom stworzonym 
przez księdza również na drukarkach 
wyposażonych 'w zestaw znaków 
Mazovii. Ostatnio ksiądz stworzył driver 
wykorzystujący polskie znaki z systemu 
Mazovii właśnie dla drukarek Star - 
driver ten zamieścimy prawdopodobnie 
na lutowym, a najpóźniej marcowym 
amigowcowym dysku PD. Chwilowo nie 
wiem nic o wykorzystaniu 'kolorów" na 
LC 200. A może Ty wiesz, Drogi 
Czytelniku? 


Drukowanie polskich liter w 
trybie tekstowym zależy nie od 
programu, ale właśnie od drivera - czyli 
pośrednika pomiędzy systemem a 
drukarką. Drivery są ustawiane w 
preferencjach. Również od driverów 
zależy wykorzystanie grafiki drukarki 
(driver może być idealny w trybie tekst- 
owym, a beznadziejny w graficznym). 
Dzięki tym dirverom nieważny jest 
program - każdy, który działa 
mormalnie' w systemie jak np. DPaint, 
PhotonPaint itp. będzie przy odpowied- 
nio dobranym  dirverze  durkował | 
poprawnie zarówno w kolorze jak i w 
trybie czarnobiałym (przy drukarkach 
kolorowych tryb wybiera się ustawiając 
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Dlaczego gdy chciałem 


Ks 
wydrukować miasto w grze Sim City to 
praktycznie nic nie wyszło? 


Być może miałeś właśnie źle 
ustawiony driver, a poza tym wydruk tej 
mapy tak czy siak mie jest wybitny - 
też się zawiodłem, choć można było 
rozróżnić mniej więcej co jest co. 


* Czy istnieją programy, które 
gdy ja ustawię margines z prawej strony 
na 70 znaków będą samoczynnie dzielić 
wyrazy wychodzące poza niego i czy 
wtedy drukarka będzie też tak drukować? 


Domyślam się, że chodzi Ci o 
wydruk w trybie tekstowym. Niestety 
takich programów, dzielących wyrazy 
wig zasad polskiej pisowni, praktycznie 
nie ma. Wprawdzie jest opcja w CEDzie 
pozwalająca na wyrównanie tekstu do 
ustawionego prawego marginesu - jednak 
wypełnia ona po prostu spacjami tekst tak 
by powstały równe 'odcinki'. Tekst taki 
będzie drukowany tak jak go widzisz 
(jeśli tekst z linii 'przeleje' się poza 
ustawiony margines drukarki, to po 
prostu będzie drukowany *w nowej 
linii'). Proszę zwrócić uwagę, że w 
większości drukarek jest wbudowana 
opcja "justification - czyli właśnie 
wyrównywania (nie jest to dosłowne 
tłumaczenie, ale słowo to najlepiej 
oddaje sens wyrazu justification), która 
spełnia tu tą samą funkcję co CED. 


* Jaki jest najlepszy edytor tekstu 
na Amigę, czy jest do niego instrukcja i 
gdzie go można kupić (poza giełdą)? 


Bezsprzecznie najlepszym edytor- 
em tekstu jest Cygnus ED Professional. 





pisemka 





Oryginalną wersję z instrukcją (w języku 
angielskim) można kupić na Zachodzie 
(na zamówienie będzie sprowadzała go 
również firma  ALFIN, wydająca 
AMIGOWCA). Innym całkiem dobrym 
edytorem tekstu jest TEXTED +, który 
zamieścimy na naszym drugim dysku 
PD, a który zostanie opisany w lutowym 
AMIGOWCU. 


UWAGA: Edytor tekstu służy do 
prostej edycji tekstu i nie spełnia zadań 
programów określanych jako "word 
processory "! 


* Ile kosztuje twardy dysk do 
Amigi 500, jaką ma pojemność i gdzie 
go można kupić? 


Twarde dyski do Amigi 500 w 
odróżnieniu od dysków do Amigi 2000 
dołączane są na zewnątrz (do szczeliny z 
boku) - jedynym (chyba?) wyjątkiem jest 
najmniejszy amigowy dysk " ARRIBA". 
Pojemności twardych dysków są różne - 
w tej chwili do 50Otki można kupić dyski 
od 20MB do 160MB (pojemności te 
ciągle rosną). Na twardych dyskach może 
być umieszczona dodatkowa pamięć 
(oczywiście to też zwiększa cenę takiego 
dysku). Najtańszy (chyba?) dysk do 
A500 firmowany przez firmę Com- 
modore kosztuje ok. 5mln do 6.5mln 
(pojemność 20MB). Dyski o większych 
pojemnościach kosztują powyżej 1000 
DM (czasami nawet i kilka tysięcy, co 
zależy od ich szybkości, dodatkowych 
rozszerzeń itp.). Twarde dyski można 
kupić na giełdach, no i na Zachodzie, 
Nosimy się z zamiarem sprowadzania ich 
na zamówienie (oczywiście z gwarancją) 
przez firmę ALFIN. Damy Wam 
oczywiście znać, gdy zamiar ten będzie 
realizowany. 


* Czy istnieje hardware'owy 
emulator IBM AT, który emuluje w 97% 
i czy na takim emulatorze można grać w 
gry z IBM'a? Ile ewentualnie kosztuje? 


Emulator Hardware'owy jest w 
pełni kompatybilny z IBMem (istnieją 
zarówno emulatory XT, jak i AT) i 
można na nim normalnie grać (ale po co 
jeśli ma się Amigę?). Cena emulatora 
AT jest różna w zależności od modelu 


(ilości _ pamięci dostarczanej razem, 
procesora itp.). 
Poniżej podaję cenę jednego z 
emulatorów AT. 


ZKKK 
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emulatora 


Cena 
80286/16MHz, Norton 16.2, 512KB 
RAM oferowanego przez firmę Vortex 
wynosi około 598,- DM. 


ATONCE — plus 


* Gdzie można nabyć Virus 
Experta 2? 


Virus Experta 2, który jest w tej 
chwili najlepszym polskim (jednym z 
najlepszych na świecie) programem do 
wykrywania i niszczenia amigowych 
wirusów można kupić, czy zamówić 
bezpośrednio w firmie InterComp lub 
(jeśli ktoś ma bliżej do Bydgoszczy) w 
firmie ALFIN. 


* Co należy zrobić, żeky wymiary 
jakiegoś obrazka zmieniły się? Np. 
Obrazek ma wymiary 320*200*32, a ja 
chciałbym mieć obrazek 160*100*32. 


Istnieje wiele metod zmniejszania 
obrazków. Najprostszą jest chyba 
wycięcie takiego obrazka jako pędzel w 
programie DPaint i zmniejszenie go 
(Menu: Brush- > Size- > Halve). 
Programami przeznaczonymi do typo- 
wych przekształceń grafiki są Butcher i 
Art Department Pro. Ten ostatni jest 
jednak strasznie pamięciożerny. 

Wymiary obrazka na drukarce można 
zmieniać przd samym wydrukiem (np. w 
DPaintciel V procentowo lub w dotsach) i 
są one niezależne od faktycznej wielkości 


rysunku. 


UWAGA: Na poniższe 2 pytania 
nie znamy ostatecznej odpowiedzi. Jeśli 
Ty Drogi Czytelniku ją znasz, po prostu 

napisz do nas - my zaś po jej 

zamieszczeniu nagrodzimy Cię 
honorarium i autorskim AMIGOWCEM! 


* Jak można zrobić, żeby test 
drukarki nie drukował się tylko zapisywał 
na dysk? 

Według naszej wiedzy test 
drukarki jest do jej testowania nie zaś do 
zapisywania na dysku. 


* Czy można podłączyć do Amigi 


500 z IMega pamięci Chip na płycie | 


głównej i dodatkowe 
pamięci Fast pod spód? 
Normalnie taka kombinacja nie 


jest możliwa - komputer nie będzie 
widział równocześnie obu tych pamięci. 


rozszerzenie 
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Pamięć Fast, przy dodatkowym rozsze- 
rzeniu pamięci Chip na płycie głównej 
można podłączyć bez większych 
komplikacji jako rozszerzenie z boku. 
Nie znamy metody pogodzenia pamięci 
na płycie (Chip) z pamięcią pod spodem 
(Fast) bez przelotówki. Może Ty znasz? 
Obecnie intensywnie zbieramy wszelkie 
informacje dotyczące rozszerzeń pamięci 
i z pewnością niedługo zajmiemy się 
bardziej szczegółowo tym tematem. 


"Dziękujemy Marcinowi za te 
pytania, a jego wytrwałość nagradzamy 
tym AMIGOWCEM, który obecnie 
czytacie. 


Następnym pełnym wątpliwości 
czytelnikiem jest Tomasz Porczyk. Oto 
fragment jego listu: 


Droga Redakcjo! 


Stałem się niedawno (2 tygodnie 
termu) posiadaczem komputera Amiga 
500. (...) Zachęcony słowami wstępu do 
Waszego pisma, chciałbym podzielić się 
moiini trudnościami. (...). 
Amigą nabyłem Workbench 
version 34.34 i 
odróżnieniu do Waszego opisu nie 
pojawiają się ikony — AmigaBasic, 
BasicDemos, Linie 2. W związku z tym 
mam pytania: 

* Czy mój system jest uboższy o 
w/w programy? 

* Czy na moim komputerze 
chodzą wszystkie wersje Workbencha 
1.37 


1.3.3 


* Czy zmiany w wersjach są na 
tyle istotne, że warto moją wersję 
zmienić na inną zanim nie przyzwyczaję 
się do kupionej z komputerem? 

Będąc początkującym użytkowni- 
kiem komputera nie wyczuwam na razie 
zastosowania Workbencha. Przydałyby 
mi się praktyczne przykłady jak wyko- 
rzystywany jest ten system przy 
współpracy z innymi programami, 
dyskietkaii itp. 


Zanim zacytujemy dalsze 
fragmenty listu odpowiedzmy najpierw 
na jego pierwszą część. 


Nie mam pojęcia dlaczego po | 


włożeniu dyskietki Extras i kliknięciu na 
nią 2*LMB nie pojawiły się w/w ikony. 
Rrysunek zamieszczony w AMIGOWCU 


Wraz z. 


Extras 1.3.3. W. 


RLZ 


0/1991 był 'żywcem' zdjęty z ekranu 

workbencha, na którym był wyświetlany 
' właśnie taki katalog. Być może producent 
| nie nie dograł tych programów? 

Na Amidze z wersją 1.3 działają 
bez problemów wszystkie wersje 
Workbencha (nawet te starsze oznaczone 
jako 1.2). 

Zmiany w wersjach workbencha i 
extras są znikome i normalny użytkownik 
praktycznie nigdy ich nie zauważy. 
Jedyną istotną zmianą dotyczącą systemu 
Amigi jest Kickstart - w tej chwili 
powszechnie działające są 3 jego wersje: 
1.2 (starsza), 1.3 (najczęstsza), 2.0 
(nowa). Zmiany te uwidaczniają się zaraz 
po włączeniu komputera (widok rączki z 
dyskiem, a pod nią numerek lub widok 
wsuwającej się dyskietki w systemie 
2.0). Inną istotną zmianą, której nie da 
się 'cofnąć' jest sama płyta główna 
Amigi. W wersjach do 1.3 nie ma 
możliwości zainstalowania na płycie 
głównej dodatkowej pamięci Chip (nie 
ma na niej też rozszerzonych procesorów 
graficznych, które są niezbędne dla 
zarządzania tą pamięcią). 


Workbench będziemy starali się 
zgłębiać w Amigowym ABC. 


Wróćtny jednak do listu. 


Druga sprawa, która mnie nurtuje 
to możliwość współpracy z IBM-PC. 

* Czy istnieje możliwość 
korzystania na IBM PC z programów 
pisanych na komputerze Amiga 500 i 
odwrotnie? 

Konkretny przykład 

Piszę tekst na Amidze 500, a chcę 
go wysłać do np. redakcji na dysku 5 1/4 
'chodzącym' pod IBM PC (warunek 
redakcji). 

* Co mam zrobić? 

Inny przykład: 

Kolega ma IBMa i działający na 
nim program do księgowania lub do 
liczenia wytrzymałości materiałów. 

* Czy mogę z tego korzystać na 
Amidze? (...) 


Przesyłam życzenia pomyślnego 
rozwoju pisma. 
Tomasz Porczyk 
Odpowiedź na następnej stronie 


-> 
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Amigowe ABC 


Ikony 


I oto znowy spotykamy się w 
Amigowym ABC. Część z Was orzekła, 
że poprzedni odcinek był nudny. Zgoda - 
pamiętajcie jednak, że to w dalszym 
ciągu jest amigowe A B C, a o tym jak 
włączyć Amigę i jak ustawić preferencje 
wie każdy kto to zrobił z 10 razy, jednak 
mimo wszystko trzeba to wiedzieć przed, 
nie zaś po (zapomniał wół jak cielęciem 
był...) (a nie wszyscy znają przecież 
języki, by sobie poczytać oryginalną 
instrukcję). 


Dzisiaj omówimy sobie rzecz 
trochę bardziej zawiłą, a jednocześnie 
przydatną i używaną chyba codziennie 
przez każdego "praktykującego" amigo- 
wca. Zastanówcie się co jest niesamo- 
wicie proste, niesamowicie fajne i 
niesamowicie użyteczne w Waszym 
komputerze? Tak - oczywiście chodzi o 
ikony. Te zwykłe ikony, które każdy z 
nas klika codziennie z  zawzięciem 
godnym podziwu! 


Kryją one w sobie wiele 
tajemnic, których niektórzy nawet nie 
podejrzewają. Spełniają też —_ wiele 
użytecznych funkcji. 


Wszyscy wiemy, że kiliknięcie 


NAME Printer 


in blocks 


STACK 





na ikonę (2*LMB) powoduje 
uruchomienie programu, _ otwarcie 
katalogu szuflady, czy dysku. Ikona na 
którą klikamy zmienia swój wygląd - 
czasami jest to po prostu zmiana kolorów 
innym zaś razem jest to całkowita zmiana 
| rysunków (tzw. image ikony). Jednak 
pod tymi rysunkami ukrywa się jeszcze 
j kilka pożytecznych informacji. 


|eo  piktogramem. 
| przyjmijmy, że rysunek to piktogram, a 








Wśród amigowych znawców 
panuje do dziś dnia spór: co jest ikoną a 
My dla jasności 


całość tzn. rysunek + dane jakie są ukryte 
obok niego w pliku .info to ikona. 
Musicie bowiem wiedzieć, że bez pliku 
nazwa.info nie ma ikony! 


ESA 


Aby dotrzeć do środka ikony 
należy wgrać sobie workbench (jest on 
automatycznie wgrywany z dysku syste- 
mowego dostarczanego z komputerem), 
kliknąć raz LMB na dowolną ikonę i 
wywołać z menu Workbench opcję info. 
Pojawi się przed nami powyższy 
rysunek. 


— ZA ne 


Jest wiele programów przenoszących 
teksty z formatu IBM na Amigę i na 
odwrót (np. Dos-2-Dos). W zasadzie 
przy takim przenoszeniu powstają 2 
problemy. Pierwszy to stacja. Albo IBM 
musi być wyposażony w stację 3.5, na 
której będzie można sformatować 
dyskietkę na 720KB, albo musimy mieć 
dostęp do stacji 5 1/4 do Amigi, która 
pozwoli nam na odczytanie dyskietek 
IBMowskich sformatowanych na 360KB. 
Drugim problemem są polskie litery - 
systemy polskich znaków używane na 
IBMie i Amidze nie są kompatybilne i 
należy je ręcznie lub za pomocą prostych 
programików wymienić (już pod Amigą). 
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Jednym z takich programików jest mój 
Texton, ale jest on na tyle niedoskonały, 
że w obecnej postaci nie jest to takie 
nazbyt wygodne narzędzie - jeśli uda mi 
się wyskrobać nieco czasu na jego 
poprawienie to nie omieszkam Was o 
tym zawiadomić. 


Jeśli zaś chodzi o wykorzystanie 
programów z IBMa na Amidze to istnieją 
zarówno programowe jaki i sprzętowe 
emulatory IBMa. Sprzętowe, jak to już 
wspomnieliśmy wyżej, są w _ pełni 
kompatybilne, natomiast te programowe 
są kompatybilne w pewnym tylko stopniu 
i praktycznie trzeba sprawdzać działanie 


każdego interesującego nas programu z 
IBMa na Amidze. 

Podobno istnieją też emulatory 
Amigi na IBMa, ale jakoś nie udało mi 
się do nich dotrzeć - jeśli ktoś ma w tej 
dziedzinie jakieś doświadczenie niech do 
nas napisze. 

Czekamy na Wasze następne 
pytania! Im szybciej napiszecie tym 
szybciej my je opublikujemy (potem 
może być kolejka!). 

Rubrykę opracował i odpowiedzi udzielił 


( Jomasz Kok oszczyński 
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Najważniejsze pola na nim to: 





TYPE STACK 


Objaśnijmy sobie je po kolei: 

TYPE - to typ ikony. 

Jak już wspomnieliśmy w poprzednim 
ABC ikony dzielą się na 5 typów 
(właściwie 6, jeśli wliczyć w to ikonę 
kickstartu używanego przez posiadaczy 
Amigi 1000): 

- dysku (disk) 

- szuflady (drawer) 

- programu (tools) 

- danych do programu, czyli projektu 


ject) 
- kosza (Trashcan) 
- kickstartu Amigi 1000 (kick) 


Każdy typ ikony pełni inną funkcję i 
nie można w prosty sposób (czyli 
zmieniając nazwę) podmienić np. ikony 
programu z ikoną szuflady itp. Istnieje 
program IconPaint, który oprócz tego, że 
można w nim rysować całkiem ładne 
ikony ma możliwość zamiany ich typów. 
Tu tylko mała uwaga: program ten (a 
przynajmniej starsze jego wersje) lubi 
znikać z dysku - należy go zabezpieczyć, 
ale o zabezpieczaniu powiemy sobie za 
chwilę. 


STACK - stos procesora. Pole to ma 
znaczenie jedynie przy ikonach typu 
Tools. Niektóre programy wymagają 
pewnej ilości pamięci określanej jako 
stos. W tym polu można wpisać 
odpowiednią wartość. Normalnie wsta- 
wiona tam jest liczba 4000. 


STATUS - określa możliwości 
postępowania z daną określaną przez 
ikonę. W tym polu wstawia się kolejne 
flagi określające właśnie status danej. I 
tak możemy tu wstawić (w wersji 1.3): 


ARCHIVED/ 

NOT ARCHIVED - archiwizacja. 
Opcja ta stworzona została z myślą o 
posiadaczkch twardych dysków i jest 
bardzo przydatna przy robieniu backupu 
dysku twardego na dyskach miękkich. 
Flaga ta zostaje skasowana przy każdym 
następnym _ zapisaniu tego pliku. 
Wystarczy wstawić ją w trakcie procesu 
archiwizacji, a przy następnej archiwi- 
zacji będziemy wiedzieli czy plik został 
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EB 4) ć STATUS 
TOOL TYPES COMMENT DEFAUTL TOOL 


Amigowe ABC 


zmieniony (NOT ARCHIVED), czy też 
___ mie (ARCHIVED). 


READABLE/ 

NOT READABLE - 
'|określa czy dana może być 
czytana, czy też nie. Flaga ta 
używana jest bardzo rzadko. 


WRITEABLE/ 

NOT WRITEABLE - określa czy 
można plik zapisać (czytaj: skasować 
stary i zapisać nowy), czy też nie. Ważne 
dane warto zabezpieczać tą opcją. Tu 
uwaga: niektóre programy nie zważają na 
ten bit i zapisują plik po raz wtóry mimo 
wstawienia tej flagi. 


DELETABLE! 

NOT DELETABLE - flaga ta 
określa czy plik może być skasowany, 
czy też nie. Warto go wstawiać na 
dyskietkach, na których robimy często 
'porządki' kasując to i owo. 


Aby zmienić odpowiedni status 
wystarczy kliknąć na niego myszą 
(LMB). 


TOOL TYPES - jest to pole, 
które określa parametry wywołania 
programu. Wiadomo bowiem, że 
niektóre programy mogą mieć przy 
wywołaniu różne parametry (a to 
włączony Interlace, a to wstawione 
centymetry jako jednostka miary). W 
CLI wywołując program po nim piszemy 
jego parametry. Jeśli zaś jemy 
program z Workbencha to parametry 
wstawiamy właśnie w tym polu. Pole to 
jest uwzględniane jedynie przy ikonach 
programów (Tools) i danych (Projekt- 
ów). Parametry które należy wstawić są 
bardzo różne w zależności od programu i 
należy ich szukać w instrukcjach. 

Parametry są wpisywane liniami. 
Po wpisaniu jakiegoś parametru, aby 
wpisać parametr następny należy wcisnąć 
gadżet ADD, aby zaś skasować jakiś 
parametr klikamy na DEL. Przesuwanie 
już wpisanych parametrów odbywa się 
przy pomocy strzałek. 


DEFAULT TOOL - pole to 
występuje tylko przy projektach, czyli 
danych wytworzonych przez jakiś 
program. Jeśli w polu tym wpiszemy 
nazwę programu, z którego dany projekt 
ma być wywołany i ścieżkę dostępu do 
niego, to po kliknięciu na ikonę tego 





projektu uruchomi nam się najpierw 
program główny i od razu zostanie 
wczytany nasz projekt (i uruchomiony 
jeśli chodzi np. o programy napisane w 
Amiga-BASICU). Jeśli podana ścieżka 
jest błędna program się nie uruchomi. 
Można ten problem ominąć bez 
wpisywania właściwej nazwy. Wystarczy 


| kliknąć na ikonę programu głównego, 


potem zaś trzymając wciśnięty klawisz 
SHIFT na ikonę projektu (2*LMB) i 
otrzymamy ten sam efekt. 


COMMENT - komentarz. Jest to 
pole, gdzie możemy dopisywać własne 
komentarze. Komentarze są dowolnymi 
tekstami do 80 znaków, które bliżej 
charakteryzują nam jakiś program czy 
jakieś dane. 


Po wpisaniu tych wszystkich opcji 
można je zapisać na dysku klikając na 
SAVE lub zrezygnować ze zmian 
klikając na QUIT. 


Za pomocą ikony typu Project i 
polecenia  lconX można również 
uruchamiać programy, które nie mogą 
być uruchamiane ikonami w 'normalny' 
sposób (np. programy z szuflady C - Czy 
ktoś widział ikonę tej szuflady w 
systemie 1.37). lconX musi być wpisany 
w rubryce DEFAULT TOOLS, zaś w 
TOOL TYPE musimy wpisać nazwę i 
ścieżkę programu, który chcemy 
uruchomić. Podobnie można sobie np. 
bez problemów zmieniać klawiaturę. 
Wystarczy w DEFAULT TOOLS 
wpisać: Sys:System/Setmap, zaś w 
TOOL TYPE KEYMAP=d (to pierwsza 
ikona 0 nazwie: KEYMAP-D) lub 
KEYMAP = usaQ (to druga ikona o 
nazwie: KEYMAP-USA). Trochę trud- 
niejsze jest to w systemie 1.2, gdzie 
trzeba wpisać dodatkowo odpowiedni 
plik tekstowy o tej samej nazwie co 
ikona. 

Ikony można dowolnie przeryso- 
wywać z pomocą systemowego programu 
IconED lub programików IconPaint, czy 
IconLab. Aby ikona miała 'dwie twarze' 
musimy narysować dwie ikony za 
pomocą lconEda i następnie połączyć je 
przy pomocy lconMerge'a (program ten 
znajduje się na dysku Extras w szufladzie 
Tools). 


Na dziś wystarczyłoby tego 
ikonowania, które dla Was poz 
( Jomaiz SKokoszczy l 
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PRENUMERATA 





(Wielka c4NTGŁOWAĄ akcja!!! 
Roczna prenumerata AMIGOWCA 


Dla 
| je odciac 4 Drogo Cilia 


Ten odcinek wystarczy przesłać na adres redakcji. 
Jeśli oba tu zamieszczone odcinki spotkają się u n 
10 roczna prenumerata AMIGOWCA jest Twoja! 
Poniżej czytelnie podaj: 

Imię i nazwisko: 


Swój adres: 


Datę urodzenia: 
(panie podają tylko dzień i miesiąc) 
oraz: 
Dane dotyczące punktu, który został przez Ciebie 
namówiony i zamawia u nas AMIGOWCE: 
Imię i nazwisko osoby zamawiającej 
(ewentualnie nazwa firmy) 


Adres firmy, którą namówiłeś(łaś): 


na rachunek: 

PKO w B zcz 
Nr 9511-64839-136 

ALIFIN, Tomasz Kokoszczyński 
ul. M.Skłodowskiej-Curie 64/23 


85-733 BYDGOSZCZ 


y 


AMIGOWIEC 1/1992 





ALIFIN, Tomasz Kokośzczyński 
ul. M. 





Ciebie! 


Szanowni Państwo! 

Poniższy blankiet prosimy czytelnie wypełnić po zapoznaniu się z tekstem na odwrocie - jest 
to zamówienie na kilka egzemplarzy AMIGOWCA do sprzedaży komisowej - mamy nadzieję, 
że na dobry początek... (w razie większych zamówień prosimy o kontakt). 

Wypełniony blankiet prosimy przesłać na adres: 

AMIGOWIEC, Ryszard Kowalski, ul. Kasztanowa 50, 85-605 Bydgoszcz, fax 22-64-03 

Zamawiam 11.111.112... CZZEMPIArZY AMIGOWCA NEauaaefuuuuuaeiw- do sprzedaży komisowej. 

Zobowiązuję się jednocześnie po ich sprzedaży uiścić opłatę w wysokości 8 tysięcy złotych 
za egzemplarz. 

Imię i nazwisko: 


Nazwa + pieczęć firmy: 


Adres: 
Miejscowość 


Ulica 
telefon i/lub fax 


Czytelny podpis zamawiającego: 


na rachunek: 
PKO | Oddział w szczy 
Nr 9511-64839-136 


na rachunok: 
PKO I Oddział w osz. 

Nr 9511-64839-136 
ALIFIN, Tomasz Kokoszczyński 
ul. M.Skłodowskiej-Curie 64/23 
85-733 BYDGOSZCZ 


wskiej-Curic 64/23 
35-733 BYDGOSZCZ 








Wszystko ma swoje wady i zalety. 
Im większe możliwości sprzętowe, tym 
trudniejsza obsługa programowa. Po- 
równajmy dla przykładu trzy komputery: 


Spectrum, Commodore 64 i Amigę - 
spróbujmy postawić punkt na ekranie 
każdego z nich. 

W _ Spectrum zadanie jest 
trywialne: obliczamy odpowiedni offset 
odpowiadający współrzędnym x i y, 
dodajemy do adresu ekranu i zapalamy 
określony bit w bajcie pod podanym 
adresem. Każda linia ma 32 bajty, co 
prawda linie nie są ułożone kolejno w 
pamięci, ale to akurat żaden problem. 

Z C64 jest już gorzej. Przede 
wszystkim należałoby sprawdzić, czy w 


ogóle możemy punkt postawić - 
komputer musi pracować w trybie 
graficznym. Obliczanie offsetu jest 


również zależne od rozdzielczości - w 
HIRES bajt zawiera informację o ośmiu 
pikselach, w MULTICOLOR o czterech. 
Co prawda linia ma znowu stałą ilość 40 
bajtów, ale może zmieniać się adres 
pamięci ekranu komputera. Do tego 
dochodzi fakt, że w trybie 
MULTICOLOR trzeba manipulować 
dwoma bitami. 

Natomiast w  Amidze sprawa 
komplikuje się. Wyobrażmy sobie: trzy 
jednocześnie widoczne na monitorze 
ekrany w różnych rozdzielczościach, na 
każdym z nich sześć okien - a to wcale 
nie jest szczyt możliwości naszej 
maszyny. Gdzie więc znależć intere- 
sujące nas informacje? 

Zacznijmy od tego, że w Amidze 
wyraźnie oddzielone zostało to, co się 
widzi na ekranie (a więc czym operuje 
sprzęt) od tego, na czym się rysuje (czyli 
pola do popisu programisty). Ponieważ 
nie interesuje nas na razie hardware, 


zobaczmy, jak skonstruowana jest 
struktura, do której odnoszą się 
16 


KURS C cz. 2 


a m 


wszystkie procedury graficzne. Jest to 
tzw. RastPort 


struct RastPort 


struct Layer *Layer; 
struct BitMap *BitMap; 
USHORT *AreaPtrn; 
struct TmpRas *TmpRas; 
struct Arealnfo *Arealnfo; 
struct Gelslnfo *Gelslnfo; 
UBYTE Mask; 

BYTE FgPen; 

BYTE BgPen; 

BYTE AQOlPen; 

BYTE DrawMode; 
BYTE AreaPtSz; 

BYTE linpatent; 

BYTE dummy; 
USHORT Flags; 
USHORT LinePtrn; 
SHORT cp_x, cp_y; 
UBYTE minterms[8]; 
SHORT PenWidtb; 
SHORT PenHeight; 
struct TextFont *Font; 
UBYTE AlgoStyle; 
UBYTE TxFlags, 
UWORD TxHeight; 
UWORD TxWidth; 
UWORD TxBaseline; 
WORD TxSpacing; 
APTR *RP_User; 

) 


Nie będę omiawiać na razie 
wszystkich elementów struktury, powiem 
na razie o najważniejszych: 


BitMap - wskaźnik do struktury 
opisującej fizyczny raster; 

cp x, cp y - położenie kursora 
graficznego; 

FgPen, BgPen - kolory pióra i 


papieru; 

AOlPen - kolor obwódki 
wielokąta; 

DrawMode - tryb rysowania. 


Dopuszczalne są następujące wartości: 

JAMI - typowy tryb rysowania: 
rysowane są tylko punkty w kolorze 
pióra; 

JAM2 - używany szczególnie do 
tekstów: rysowane są punkty w obu 
kolorach; 

COMPLEMENT - kolor 
stawianego piksela jest różnicą 
symetryczną (XOR) starego koloru 
piksela i koloru pióra; 


INVERSVID  - 
negatywie; 


rysuje w 


Natomiast sama struktura BitMap 
wygląda następująco: 


struct BitMap 


( 

UWORD BytesPerRow; 

UWORD Rows; 

UBYTE Flags; 

UBYTE Depth; 

UWORD pad; f* to 
po prostu ie do 4 */ 

PLANSRCE Planes[8]; 


gdzie: 
BytesPerRow - ilość bajtów w 


Rows - ilość linii; 

Depth - głębokość (ilość planów); 

Planes - wskaźniki do pamięci 
poszczególnych planów; 


Dodatkowo zdeklarowany został 
typ PLANEPTR oznaczający wskaźnik 
do pamięci rastra: 


typedef UBYTE *PLANEPTR; 


oraz  makrodefinicja RASSIZE 
pozwalająca obliczyć rozmiar pamięci 
potrzebnej do ulokowania rastra o 


podanym rozmiarze: 


łdefine RASSIZE(w,h) ((h)*( 
(w+15)> > 38:0xFPFE)) 


No, czas obejrzeć, co z tym 
można zrobić. | znów proponuję 
wpisywać na razie bez wnikania w 
szczegóły. 

Mode STSNUNkon 

include « functions. 


een "Screen; 
nat indow *Window; 


struct tukionsaga A *|muitionBase; 
struct GhBasa *GfxBase; 


struct TextAttr AFont=( 


WNOOW 
wio SEO, 
Fa 


ROZERO| BORDERLESS, 
"O 320,180,CUSTOMSCAEEN); 
fe Kontynuacja na następnej stronie */ 
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struct RastPort 
w io 
My_BMap; 
main() 
int i; 

l f Otwarcia bibliotek "/ 
IntuitionBase=(struct see rj ” 
OkdOpenLibrary('intuilion.libr: 

*(l Uiautongase shui Gfx od: 
| + OldOpen NAGLE 


if (IGfxBase) ali100); 
| r Qtwarcie ekranu i okna */ 


aaa goto 


i(i(Window=OpenWindow(A0kn0))) 


goto 
zamykamy; 


r 
Inicjalizacja "niewidzialnego* 
Epoecę rastportu 
InitBRMap(8M 64,50); 

Iapaki zab: (akty ky MPO: ,50); 
| W Pia AloóRastar64, 50))) 
Wyp. Pian Planes|1|-AllocRaster(64, 50))) 
My-RPont. BiMap-AMy_BMap; 
F' Rysowanie na pomocniczym rastrze */ 
| SetAPan(aMy_RPort, 1); 
SetBPen R EECZO 0); 
SetRast'(4My_RPort,0); 

| f' luo CiearSo's6n(AMy- RPort); *| 

| 

| 

| 

| 


for (231: Bii++) 
RRSO PR = A*1,3*1); 


Mase(ady 
Rest e g, ,22,34,28); 
Fr Kopiowanie rysunku do okna */ 
for (=Gzl 32064) 


tor (jeOzje 200;j+=50) 
((8MY_RPGrt0.0. 
| Gli awiow. f RPort.j,64,50,0xc0); 


f* Oczekiwanie na zakonczenie */ 


ALU W ssij MouseX> 10 || Window 
-' MouseY» zh 
| | Delay(10); 


EE 


_Bhiap.Plan 
Feroy SN Pianes[0],64,50); 


if (My_BMap.Plant 

rea Rasist My. Ra „Planes 11.64, 50); 
z ow CloseWini low); 
n) CloseScreen( że 


it Intuitio! o) SiosalkwaryT Riownace); 


No dobrze, ładny obrazek. A teraz 
 wyjaśniamy. 
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Biblioteka Intuition zawiera wiele 
bardzo miłych i pożytecznych podpro- 
gramów komunikacji z użytkownikiem. 


Między innymi pozwala ona na używanie | 


standardowych konstrukcji Amigi (okien, 
ekranów itp.) hez konieczności ręcznego 
wstawiania wszystkich potrzebnych 
wartości. Zdeklarowane są również 
tzn. Screen 
(ekran) i Window (okno), a także 
struktury służące do inicjalizacji: 
NewScreen i  NewWindow. Nie 
będziemy na razie zajmować się tymi 
strukturami, powiem tylko o 
najważniejszych parametrach struktury 
Window: 


RPort - wskaźnik do struktury 
RastPort, z której korzysta okno; 

MouseX ,MouseY - położenie 
wskaźnika myszy; 

Width „Height - wymiary okna (razem 
zew. 

GZZWidth „GZZHeight - wymiary 
wewnętrznej części okna (bez ramek); 


LeftEdge,TopEdge - lewy górny róg | 


okna; 

Screen - ekran, na którym otwarte jest 
okno; 

Flags - znaczniki ustalające sposób 
obsługi okna przez podsystem Intuition; 

Title - tytuł okna; 


Krótko (na razie) o znacznikach: 


ACTIVATE 
imicjalizacji); 

BORDERLESS - okno bez ramek; 

GIMMEZEROZERO - punkt (0,0) 
okna leży w obrębie ramek; 


- okno aktywne (przy 


WINDOWDRAG  - okno ma 
możliwość przesuwania po ekranie; 
WINDOWCLOSE - okno ma 


możliwość zamknięcia (musi to być 
zrealizowane przez użytkownika! ); 


WINDOWSIZING - okno ma 
możliwość zmiany wielkości; 
WINDOWDEPTH - okno ma 


możliwość chowania się poza inne; 

BACKDROP - okno jest rysowane 
zawsze jako ostatnie w tle; 

SIZEBRIGHT,SIZEBOTTOM - 
występują razem z WINDOWSIZING i 
ustalają linię zmiany wielkości (z prawej 
lub z dołu); 

REPORTMOUSE - okno może 
wysyłać wiadomości o poruszaniu się 
myszy; 

RMBTRAP  - przy naciśnięciu 
prawego klawisza myszy okno będzie 





wysyłać wiadomość o naciśnięciu tego 
klawisza zamiast uruchamiać system 
| menu; 

Otwarcie okna i ekranu odbywa 
się za pomocą dwóch funkcji: 
OpenScreen i OpenWindow, natomiast 
zamykanie odpowiednio CloseScreen i 
CloseWindow.  Parametrami funkcji 
otwierających są wskaźniki do odpowie- 
dnich struktur inicjalizujących 
(NewScreen i NewWindow), zamyka- 
|jących - odnośniki do istniejących 
struktur Screen i Window. Sposób 
otwierania nie wymaga chyba 
komentarza z jednym wyjątkiem: jeśli 
chcemy otworzyć okno na ekranie 
systemowym (Workbench screen), nie 
musimy podstawiać żadnej wartości do 
pola Screen struktury  NewWindow 
(najlepiej profilaktycznie trzymać tam 
zero), natomiast w miejsce parametru 


CUSTOMSCREEN wstawić 
WBENCHSCREEN. 
Więcej na ten temat przy 


omówieniu systemu Intuition, na razie o 
grafice. 

Jak widzimy, po otwarciu okna 
mamy dostęp do używanego przez nie 
rastportu. Możemy również utworzyć 
sobie własny  rastport, na którym 
będziemy rysować różne rzeczy 
| pomocnicze na przykład po to, aby 
| gotowy rysunek szybko i sprawnie 
przenieść na ekran. 
| Aby to _ zrobić, musimy 
zainicjalizować dwie struktury: RastPort 
i BitMap. Najprościej jest po prostu 
zdeklarować je jako struktury globalne w 
programie: 


struct RastPort 
struct BitMap 


My_RPort; 
My_BMap; 


Możemy oczywiście teraz ręcznie 
wypełnić obie struktury właściwymi 
wartościami, ale szybciej i dokładniej 
zrobią to za nas procedury biblioteki 
Graphics: InitRastPort oraz InitBitMap. 


Procedura  InitRastPort ma 
tylko jeden parametr, jest nim wskaźnik 
do inicjalizowanej struktury. W wyniku 
jej wykonania do struktury podstawione 
będą wszystkie domyślne wartości z 
wyjątkiem BitMap (to trzeba zrobić 

później). 
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InitBitMap ma cztery R: 
pierwszym z nich jest wskaźnik 
inicjalizowanej struktury BUG. 
następne to odpowiednio głębokość, 
szerokość i wysokość rastra. 

I znów InitBitMap nie podstawia 
wszystkich parametrów. Pola Planes 
musimy a ręcznie. Najprościej 
będzie zrobić to w ten sposób, jak w 
powyższym programie, tzn. korzystając z 
AllocRaster(szerokość ,wysokość). 

Teraz pozostaje nam tylko 
podstawić wskaźnik do naszej BitMap we 
właściwe miejsce w rastporcie: 


My_RPort.BitMap=4My_BMap; 


następnie wyczyścić raster przez 
SetRast i możemy rysować. 


Trzeba również pamiętać, by po 
zakończeniu działania zwrócić systemowi 


zajętą przez AllocRaster pamięć. Służy 
do tego procedura FreeRaster. 


Procedur służących do rysowania 
jest w bibliotece Graphics dość dużo: od 
najprostszych typu postaw punkt do 
najbardziej skomplikowanego wypełnia- 
nia wielokąta. Ale uwaga! Wszystkie 
procedury zamalowujące jakiś obszar (z 
wyjątkiem RectFill) są bardziej wymaga- 
jące, a więc na razie nie możemy ich 
użyć! 


Najprostszymi procedurami są: 
SetRast wypełniająca cały raster 
odpowiednim kolorem oraz SetAPen i 
SetBPen ustalające odpowiednio kolory 
pióra i tła. Kolory te będą później 
obowiązywać we wszystkich procedurach 
rysujących. Istnieje również procedura - 
odpowiednik  Basicowego CLS  - 
ClearScreen. Nie wymaga chyba też 
omówienia  SetDrMd służąca do 
ustalania trybu rysowania - np. 
SetDrMd(6£My_RPort,JAM 1). 

Teraz możemy już postawić 
punkt. Służy do tego procedura 
WritePixel I tak np.: 


WritePixel($żMy_RPort,30,10); 

spowoduje zapalenie punktu 
(x=30,y=10) oraz ustawienie kursora 
graficznego w pozycji  zapalanego 
punktu. 

Zamiast zapalania czy gaszenia 


punktu możemy również odczytać jego 
kolor. 
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Służy do tego identycznie wywoływana 
procedura ReadPixel. 

Można również ustawić kursor 
bez zapalania punktu. Służy do tego 
procedura Move. 


Move(%£My_RPort,20,12); 


ustawi kursor rastportu My_RPort 
w pozycji (20,12), natomiast: 


Draw(8żMy_RPort, 10,40); 


poprowadzi linię od punktu w 
którym stał kursor do punktu (10,40) i 
tam ustawi kursor. 

DrawEllipse jest procedurą 
pozwalającą rysować elipsy (a więc i 
okręgi). Wywołanie: 

DrawEllipse( Window-» FPort,x,y,nx,ry); 
spowoduje narysowanie elipsy o środku 
(x,y) i osiach odpowiednio rx i ry. 

Najbardziej skomplikowaną 
funkcją jest  PolyDraw, mogąca 
narysować za jednym wywołaniem długą 
łamaną. Najpierw jednak musimy mieć 
obszar typu (WORD *), w którym 
umieścimy kolejno pary parametrów x i 
y punktów wyznaczających łamaną. 


Przykład: 
40,50, 80 ad sj; ! 50,40, 40,30 % 

Boyd awywdindow. APO 8 lamana); 
narysuje nam... 


a sami zgadnijcie, co 


Jedyną funkcją pozwalającą nam 
na razie na narysowanie wypełnionego 


| obszaru jest: 


RectFilI(RP,x1,y1,x2,y2) 


Wypełnia ona podany przez lewy 
górny (x1,y1) oraz prawy dolny (x2,y2) 
róg prostokąta obszar aktualnym kolorem 
pióra. 

Należy pamiętać, aby ZAWSZE!!! 
zachować zależność: 


x1I<=x2 £ż yl < =y2 


jeśli nie chcemy bliskiego spotkania z 
Guru! 

Przed wywołaniem następnych 
procedur musimy się trochę napracować, 
a mianowicie wypełnić dwa następne 
pola struktury RastPort: 








'TmpRas i Arealnfo. Struktura TmpRas 
opisuje obszar pamięci pomocniczej, na- 
tomiast Arealnfo zawiera informacje 
użyteczne przy zamalowywaniu 
wielokątów. 

Nie najprostszy, ale najskuteczniejszy 
sposób na dołączenie ich to napisanie 
odpowiedniego podprogramu, np 


finclude « exec/memory.h» 
£include « graphics/rastport.h» 


£deline MY_AREASIZE 64 
AddTmpRas(RP,Width,Hei 
rRaston *RP; m 
int Width, Height: 


struct TmpRas *My_T mpRas=0; 
struct Arealnfo "My_Arealnto=0; 
SHORT *My_AreaVector=0; 


My— KNERAZI TmpRas *)AllocMem( 


MEMI CLEAR | MEME_PUBLICJ 
it (IMy—TmpRas) goto niedobrze; 
z Aoaino-(oruct Aroalnfo *|AllocMem( 
of(struct Arealnfo! 
MEM „OLEAR | MEMF. PUBLIC): 
it (IM A 
My AreaVector= OT = "AlocMam| 
MY: AREASIZ. 
MEMF_PUBLIC MEMF_CLEAR); 
if (IMy_Area da goto niedobrze; 


AŚSZEW Pa 


. In * 
ra a= RasPt -(BYTE *)AllocMem( 


Kaa |s- Size, 

„M FZCHI | MEMF-CLEAR); 

as-- RasPtr) goto niedobrze; 
0 AroartoM-Aroacto 


RP-- TmpRas=My_TmpRas 
RP-+ Arealnfo=My_Arealnfo; 


return 1; 
niedobrze: 
PG ESRI DOO 
„AreaVector,5'MY -_AREASIZE); 
ły„Areainio) Free reaMem| 
PAN Arealnfo)); 
ta as) FreeM mali 
+ _Tm OE mpRas)); 
return 0; 
FreeTmpRas(RP) 


struct RastPort "RP; 


(!IRP-» TmpRas) return;FreeMem(RP 

- TmpRas-: RasPtr,RP-- TmpRas-> Size); 
FreeMem(RP 

-+ TmpRas,sizeoł(struct TmpRas)); 
FreeMem(RP-. Arealnfo 

-+ VctTbi,5*MY_AREASIZE):; 
FreeMam(RP 

-+» Arealnfo aso Arealnfo)); 
RP-: TmpRas= 
7 Hjimari 


Taki program możemy wpisać np. w 
plik  dodatek.c, utworzyć — przez 
kompilację plik dodatek.o i dołączać go 


za każdym razem, gdy chcemy użyć 
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któregoś z podprogramów. 

Oszczędzi nam to czasu na kompilację i 
, unikniemy błędów przy wielokrotnym 
przepisywaniu tego samego tekstu. 
Możemy również utworzyć — plik 
dodatek.h i włączać go przez finclude, 
co umożliwi kompilatorowi kontrolę 


typów ( w wersji 5.0): 

LONG AddTmpRas(struct 
RastPort *RP,LONG /Width,LONG 
Height); 

LONG FreeTmpRas(struct 
RastPort *RP); 


Zauważmy, że używam tu funkcji 
AliocMem, a nie AllocRaster do alokacji 
pamięci pomocniczej. Mógłbym to 
zrobić przez AllocRaster(Width, Height), 
ale wolę nie mieszać ze sobą dwóch 
różnych funkcji do alokacji i zwalniania 
pamięci. 

Przy okazji parametrów funkcji 
AllocMem: drugi parametr może być 
kombinacją następujących wartości: 

MEMF_CHIP - pamięć będzie 
przydzielona w obrębie tzw. Chip- 
Memory, to znaczy pamięci dostępnej 
dla DMA; 

MEMF_FAST - pamięć będzie 
przydzielona w obrębie tzw.  Fast- 
Memory, to znaczy pamięci dostępnej 
tylko dla procesora, a więc do której 
dostęp nie jest zakłócany przez DMA; 

MEMF_CLEAR - pamięć będzie 
wypełniona zerami przed  przydziele- 
niem; 


MEMF_LARGEST - pamięć 
będzie przydzielona w _ obrębie 
największego dostępnego bloku; 


MEMF PUBLIC - pamięć nie 
będzie mogła być przemieszczona po 
przydzieleniu (nie dotyczy to obecnych 
Amig, ale nie jestem pewien co do 
modeli wyposażonych w 68020/68030 i 
pamięć wirtualną). 


I teraz następne funkcje: 

AreaMove(RP,x,y) ustawia | 
punkt początkowy wielokąta; 

AreaDraw(RP,x,y) ustawia 
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następny punkt wielokąta; 
AreaEllipse(RP,x,y.rx,ry) 
inicjalizuje rysowanie | zamalowanej 
elipsy; 
AreaEnd(RP) rysuje zdeklarowany 
wielokąt lub elipsę; 
Flood(RP,mode,x,y) 
ograniczony obszar; 


zamalowuje 


Funkcja Flood może działać w dwóch 
trybach, tzw.  outline i color, 
wybieranych parametrem mode. Mode 
równy (0 oznacza tryb outline, mode 
równy 1 oznacza color. Dla trybu outline 
funkcja zamalowuje obszar ograniczony 
punktami w kolorze odpowiadającym 
wartości pola  AOlPen właściwej 
struktury RastPort. Dla trybu color 
funkcja zamalowuje wszystkie piksele o 
kolorze takim samym jak kolor piksela, 
od którego rozpoczynało się malowanie. 


Funkcja CIipBlit będzie wymagała 
osobnego omówienia, na razie podam 
tylko try: 

* CipŚlt(AP1ct yt RP22.y2.dx.dy.mtj; 


RP1 - RastPort źródłowy; 

xl.yl - współrzędne lewego górnego 
rogu kopiowanego prostokąta; 

RP2 - RastPort przeznaczenia; 

x2,x2 - miejsce, gdzie 
skopiowany prostokąt; 

dx,dy - wielkość prostokąta; 

mt - tryb pracy Blittera. Na razie bez 
dyskusji wstawiajmy tam wartość Oxc0; 


będzie 


Spróbujmy teraz do naszego programu 
dołączyć następujące linie (wstawimy je 
przed instrukcją while oczekującą na 
sygnał zakończenia programu): 


it (AddTmpRas(Window-> RPort,320,200)) ( 
AreaMove(Window-+ RPort,160,10); 
AreaDraw(Window-> RPort,200,100); 
AreaDraw(Window-» RPort, 180,80); 
AreaDraw(Window-+ RPont, 140,80); 
SetAPen(Window-> RPort,2); j 
AreaEnd(Window> RPort); 

| NONE RPont); 


To na razie. 
Bohdan R.Rau. 


Piszesz programy? 
Dlaczego nie do AMIGOWCA!? 


KIEJ 
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„program 
Kryterium 


(programik?) napisany w C. Kryteriu 
użyteczności ma być możliwość zastoso- 
wania go w innych programach pisanych 


w.C. Jak widzicie kryterium jest bardzo 
nieostre, a z braku miejsca nie mogliśmy 
rozszerzyć wyjaśnienia. Nadrabiamy to 
konkurs na praktycznie wszystkie języki 
programowania  (Amiga-Basic,  C, 
asembler itp. itd.) 

akcję - z nagrodami i honorariami 

-, 2. Dyskietki, na ' których 
przyślecie swoje programy zostaną Wam 
odesłane. ; | 1331843 


(3. Program może być w praktyce 
dowolną realizacją jakiegoś pomysłu, 
który ułatwi życie innym programistom i 
użytkownikom Amigi a więc: 

- jakaś użyteczna procedura 

- coś zabawnego (mała gierka itp.) 

- programik do automatycznego 
wstawiania czegoś w tekście (np. 


| MutualExclude przy pisaniu menusów, 


szyfrowanie tekstów itp.) 

- każdy inny program, który byłby 
pomocny w pracy z Amigą - niekonie- 
cznie przy programowaniu. 

4. Jednym słowem: 
uwzględnimy praktycznie 
każdy Wasz pomysł! 

5. Kryteria oceny: 

- poprawność działania 

- wygląd (czyli estetyka). Uwaga: 
w modzie jest teraz trójwymiarowość! 

- opis działania (krótka instrukcja) 

- pomysł (własnego autorstwa) 

- program może też być realizacją 
'cudzego' pomysłu - wtedy jednak 


napiszcie skąd pochodzi ten pomysł 


Autorzy których programy 
zamieścimy w AMIGOWCU otrzymają 
autorskie honorarium (najniższe to 20 
tys, granicy najwyższej nie ustalamy) 
oraz autorskiego AMIGOWCA. 

7. Wśród tych, którzy przyślą do 
nas swoje programy i nie załapią się na 
honoraria co 6 miesięcy rozlosujemy 5 


/ aktualnych AMIGOWCÓW, zaś najlep- 


szy program zamieszczony nagrodzimy 
dodatkowo paczką dysków. Im szybciej 
przyślecie tym my dokładniej ocenimy 
Wasz program, a w razie jakichś usterek 
skontaktujemy się z Wami! 
Czekamy! 
R zdakcja 
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Poniższy opis dotyczny. gry, którą 
- zamieściliśmy na naszym pierwszym. 
dysku Public Domain. Jak się za chwilę 
«przekonacie, gra ta nie należy do 
tuziakowych i z pewnością szybko Wam 


W trakcie przeglądania zawartości moich 
dysków natrafiłem na plik pod nazwą 
China Challenge. Bardziej z nudów, niż 
z zainteresowania wyświetliłem zawar- 
tość pliku China.doc, w którym 
wyczytałem, że jest to gra w stylu 
Shanghai i to sprawiło, iż popatrzyłem na 
nią już przychylniejszym wzrokiem. Nie 
przepadam bowiem za grami, w których 
beznamiętnie morduje się liczne zastępy 
przeciwników, bądź chodzi po labirynt- 
ach, poszukując różnych przedmiotów. 
Dużym natomiast uznaniem darzę gry 
wymagające "ruszenia głową”. | do 
takich właśnie gier należy Chińskie 
Wyzwanie, czyli "China Challenge"... 


Na początku gry na ekranie pojawia Się 
stos złożony ze 120 kostek z różnymi 
obrazkami - inaczej zwany Smokiem. 
Składa się on z 30 różnych rodzajów 
kostek, po cztery z jednakowym obraz- 
kiem. Poza Smokiem po lewej oraz 
prawej stronie ekranu widać dwa puste 
okienka, natomiast trochę wyżej po 
prawej jest okienko z cyfrą 120 - to 
liczba kostek aktualnie znajdujących się 
na ekranie. Celem gry jest usunięcie 
wszystkich kostek ze Smoka. No i tu 
ktoś może się zdziwić: cóż w tym 
trudnego? Ale jak zwykle - pozory 
mylą. Rzeczywiście byłoby to bardzo 
łatwe, gdyby nie pewne surowe reguły 


| 
i 
| 
l 
i 


- Public Domain 


rządzące grą. Po pierwsze kostki 
można usuwać tylko parami 
(naturalnie para to dwie kostki z 
identycznymi obrazkami), po 
drugie obie usuwane kostki 
muszą mieć wolne miejsce po 
swojej prawej, bądź lewej 
stronie. Po znalezieniu kostek 
spełniających te warunki reszta 
jest bardzo prosta - kostki 
wskazujemy naturalnie myszką. 
Wystarczy raz kliknąć na pierw- 
szej kostce (pojawi się ona w 
lewym oknienku), a dwa razy na 
drugiej (teraz kolej na prawe 
okienko) i zaraz obie znikają. 
Proste prawda? 

Trzeba jednak powiedzieć, że to 
wszystko bardzo ładnie brzmi, 
gorzej jednak wygląda, gdy 
dochodzi do gry. Na początku 
naturalnie par jest mnóstwo i 
można bardzo szybko pozbywać 
się kolejnych elementów Smoka, 
jednakże w miarę upływu czasu 
potrzeba coraz więcej pracy 
szarych komórek i najczęściej w 
pewnym momencie okazuje się, 
że nie można już nic więcej 
zrobić. Inaczej mówiąc nasza 
Amiga jest górą. Ponieważ 
jednak stos kostek generowany 
jest losowo, naturalnie bywa i 
tak, że ani się obejrzymy, a 
przed nami widać tylko pusty 
skran z cyfrą O w jednym z 
okienek. Może również zdarzyć 
się, że pozostaną dwie kostki 
jedna na drugiej i niezależnie 
tego jakich słów użyjemy 
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jesteśmy pokonani. W tej grze 
czas nie jest mierzony; więc 
można grać ile dusza zapragnie 
(inna sprawa, że nieraz nawet 
najdłuższe myślenie nic nie 
pomoże). 

Używając RMB - prawego 
klawisza myszy możemy sko- 
rzystać z dwóch menu w 
pierwszym (Projecq są 
funkcje 'About' - oczywiście 
informacje o autorze i 'Quit' - 
funkcja, która jak zwykle działa 


niezawodnie (takie samo 
działanie ma klawisz 'Esc'). 
Drugie menu (Options), 


zawiera bardziej "skomplikowa- 
ne" funkcje: 'New game" to 
naturalnie wygenerowanie no- 
wego Smoka, 'Undo last 
move' powoduje anulowanie 
ostatniego ruchu (przydatne 
kiedy na przykład są trzy takie 
same kostki do zdjęcia i trzeba 
podjąć mądrą decyzję) oraz 
'Undo all moves, która 
kasuje wszystkie dokonane 
ruchy od początku gry (czyli 
Smok ma znów 120 kostek). 

China Challenge po 
spakowaniu zajmuje tylko 18 
KB i w związku z tym można 
ją zmieścić nawet na dość 
zapełnionym dysku. (te kilka- 
naście kilobajtów można czasem 
zdobyć poprzez  spakowanie 
niektórych plików np. Power- 
Packer'em). Moim zdaniem ta 
gra jest warta umieszczenia na 
najczęściej używanym dysku z 
użytkami, aby w każdej chwili 
była "pod ręką” i można było 
sobie pograć do woli. 

I na koniec jeszcze jedna 
uwaga: ta gra jest programem 
freeware, tzn. można ją kopio- 
wać! (swoją drogą, która gra 
nie jest w Polsce "freeware" ?) 
W związku z tym, w obecnym 
czasie propagowania przestrze- 
gania praw autorskich z 
czystym sumieniem można się 
oddać wyszukiwaniu kamyków 
o takich samych wzorkach... 

Nie wiem czy z tego 
opisu wynika to dostatecznie 
jasno, ale ta gra wciąga i to 
bardzo. 


Łukasz 
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Dzisiejszą porcję trików 
przygotowali Mirek Ożóg ze Świdnika i 
Tomasz Kaznowski ż Warszawy, 
Autorskie Amigowce i dyskietki w 
drodze. 


DEFEN? YJ 
Wpisując GOAT 
uczynisz się nieśr 


spacje) 


1 
I 


> 
Trzymając ENTER nacrs.4j najpierw P, a 
potem O. Odtąd L doda Ci rakietę, F 
napełni zbiorniki, a C niespodzianka. 


ARMALYTE 
W trakcie gry wciśnij pauzę i wpisz 
DELTA 3 i zostajesz niezniszczalny. 


ELF 
Wpisz Cheat na jednym z ekranów 
(talking screen). Dowiesz się żeby 
wpisać CHOROPOO podczas gry. 
Dostaniesz 99 zwierzątek. 


INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE 
Na tytułowym ekranie wpisz IEHOVA. 
Sprawisz tym, że "2" będzie Ci pomagać 
w początkach leveli, a "L." przeniesie Cię 
do następnego. 


TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES 
Jako kod wpisz 8859, a potem 1506 teraz 
Help powinno sprawić, że Zółwie będą 
nieśmiertelne. 


AWESOME 

Graj normalnie dopóki nie wejdziesz do 
statku. Przesuń teraz kursor na ikonę 
"SHIELD" i równocześnie naciśnij T i 
FIRE. Teraz wciskając F5 staniesz się 
iepokonany, F6 da Ci nieograniczoną 
ilość amunicji zaś każdy klawisz 
funkcyjny inną broń. 
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SPY WHO LOVED ME 
Podczas gry wciśnij pauzę i wpisz MISS 
MONEYPENNY. Da Ci to nieskończoną 
ilość pieniędzy i żyć. 


VOYAGER 
Wejdź do ekranu z opcjami i wpisz 
WHEN THE SWEET SHOWERS OF 
APRIL FALL dla nieskończonej ilości 
żyć. 


ELIMINATOR 

Kiedy gra się wgra, naciśnij HELP i 

wpisz kod do następnego poziomu. 
2-AMOEBA 9-HANDEL 
3-BLOOP — 10-ICICLE 
4-CHEEKI  11-JAMMIN 
5-DOINOK  12-KIKONG 
6-ENIGMA  13-LAPDOG 
7-FLIPE 14-MIKADO 
8-GEEGEE 


DYTER-07 
Wpisz "GIBB", kiedy tylko pokaże się 
tytułowy ekran. Teraz W pomoże Ci w 
walce (broń), a L. przenosi na inne 
poziomy. 


TOTAL RECALL 
Żeby uruchomić "Cheat Mode" wpisz 
"LISTENTOTHEWHALES" (bez 


spacji), Teraz w części Johnny'ego 
Cab'a : Jimmy Hendrix (bez spacji) i 
dostaniesz nieograniczoną ilość energii. 


STORMLORD 
Naciśnij spację by zatrzymać grę. Teraz 
wpisz MNBYC, a dalej klawisz L 
przeniesie Cię do następnego poziomu. 
Możesz też wpisać DRAGONBRIDGE. 


AFTERBURNER 
Podczas gry wpisz TOGETHER IN 
ELECTRIC DREAMS. Teraz klawisz 
"<'-poziom niżej, a ">"-poziom 
wyżej. 


| Podczas gry wpisz 





Z-OUT 
Wciśnij J i K równocześnie, a otrzymasz 
nieskończoną enrgię. Potem wciskając J, 
i cyfrę 1 do 6 przenisiesz się do 
wybranego poziomu. (poprawka do triku 
z przed miesiąca) 


DRAGON SPIRIT 
Podczas gry naciśnij F9 i 
DRAGON HEAD. Teraz F10. 


GEMINI WINGS 

Kody do poziomów: 
CLASSICS  MRWIMPEY 
WHIZZKID GUNSHOTS 


wpisz 


ENDURO RACER 
CHEAT. Do 
dyspozycji masz klawisze: T-dodatkowy 
czas, F-superszybkość, 


KID GLOVES 
Podczas gry wpisz RHLANNOM. Teraz 
F9- to poziom wyżej, F8-pieniądze, 
F10-sklep. 


OUTRUN 
Podczas gry wpisz RED BARCHETTA, 
kombinacja klawiszy: T-dodatkowy czas, 
B-etap od nowa, S-następny poziom. 


UNTOUCHABLES 
Wpisz kody przejść do odpowiedniego 
etapu. 
1-BRIDE ROLLS  2-MAC N ALLEY 
3-KID ZAPPING _4-A NIT IN TIME 


PIPELINE 
Kody: FOLD, EYES, EGGS, TEAR, 
PEAS, DUCT, PODS. 


ROLLING THUNDER 
Wpisz JIMBBBY, odnawiasz energię. 
Naciśnięcie klawisza I powoduje zmianę 
poziomu. 

Triki zebrał Ryszand Kowalski. 
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GRY 


JAHANGIR 
KHAN 


KRISALIS 





Mało kto w naszym kraju wie co 
to jest squash, jeszcze mniejsza liczba 
osób mogłaby podać przybliżone zasady 
tej gry, a najsłynniejszego gracza zna ze 
słyszenia już chyba tylko nieliczna 
garstka wielbicieli tej dynamicznej i 
widowiskowej gry. Jahangir Khan jest 
jednym z najlepszych zawodników 
uprawiających tę dyscyplinę sportu. Jego 
nazwisko posłużyło programistom z 
grupy Krisalis jako tytuł ich nowej gry. 
Jej bardzo uproszczona zasada może być 
przedstawiona jako odbijanie piłki o 
ścianę przy pomocy rakiety tenisowej. 
Wtajemniczeni wiedzą, że nie jest to 
takie proste jak może się wydawać. Gra 
firmy Krisalis bardzo wiemie oddaje 
specyfikę "żywej" rozgrywki. Pojedynek 
naszych (istnieje opcja na dwóch graczy) 
zawodników jest bardzo dynamiczny. 
Squash jest grą, która toczy się w 
pomieszczeniu zamkniętym i właśnie 
doskonałe przedstawienie tego faktu w 
programie zasługuje na najwyższe 
uznanie. Kort ukazany jest w 
niesamowicie czytelnej grafice 3D. 
Wyraźnie zaznaczone są dwie przednie 
ściany boczne kortu, które nie pogarszają 
widoczności, a tym samym nie utrudniają 
gry. Poza samą właściwą grą w squash'a 
program zawiera wiele opcji dotyczą- 
cych rozgrywania zawodów oraz wszel- 
kiego rodzaju pucharów. Możliwe jest 
również zapoznanie się z różnorodnymi 
statys-tykami oraz tabelami dotyczącymi 
rankingu poszczególnych zawodników, 
ich mocnych i słabych punktów. Gra jest 
naprawdę dobrze zrobiona i chyba 


przyczyni się do zwiększenia grona 
zwolenników squash'a w Polsce. 





MERCS 


U.S.GOLD 





Koniec XX wieku mimo wielu 
prób nadal nie jest spokojnym czasem na 
Ziemi. W wielu punktach globu trwają 

| krwawe konflikty, ciągle ginie wielu 
niewinnych ludzi. Jednak prawdziwą 
plagą naszych czasów jest między- 
narodowy teroryzm. Jego ofiarą padł 
nawet tak doskonale chroniony człowiek 
jakim jest prezydent Stanów Zjednoczo- 
nych. Został on porwany podczas 
konferencji pokojowej przez członków 
rewolucyjnego ugrupowania noszącego 
nazwę Zuluta. Nikt nie wie gdzie został 
uwięziony porwany prezydent. Na 
podstawie danych wywiadu udało się 
ustalić, że jest om przetrzymywany w 
Afryce Środkowej. Powstał problem jak 
go uwolnić. Czy wysłać ekspedycję 
wojskową czy też działać nieoficjalnie. 
Wybór padł na specjalną jednostkę 
antyterrorystyczną dowodzoną przez 
Howarda Powell'a. Ten były członek 
rządowej jednostki  antyterrorystycznej 
sześć (lat temu odszedł, aby móc 
utworzyć własny oddział złożony z 
najemników, który miałby zwalczać 
terroryzm. Próba uwolnienia prezydenta 
jest pierwszą okazją do sprawdzenia 
efektów trwającego sześć lat szkolenia. 
Na dowódcę misji został wytypowany 
najlepszy "uczeń" Joseph Gibson. Tu 
kończy się legenda, a zaczyna akcja 
naszej gry. Jest to znany, sprawdzony 
scenariusz, którego pierwowzoru należy 
doszukiwać się w osławionym programie 
pt. Commando. Ponownie przemierza- 
my bajecznie kolorowe przestrzenie 
strzelając do wszystkiego co się rusza 
(nawet, gdy ucieka na drzewo), a 
przyznać należy, że jest do czego i z 
czego strzelać. Gra nie wnosi nic 
nowego do bogatej już kolekcji 
programów tego typu. Do jej zalet 
zaliczyłbym: niezłą grafikę i niezły 
dźwięk, możliwość gry dla dwóch graczy 
jednocześnie, bogactwo broni i 
przeciwników oraz przemieszczanie się 
w różnych kierunkach (nie tylko da 








góry). Wadą jest "oklepany" pomysł, ale 
w tym typie gier nie można już chyba 
wymyślić jakichś rewelacji, a może .. . ? 





"TOUR GOLF 


ELECTRONIC ARTS 


Golf jest jednym z  najpo- 
pularniejszych sportów naszych czasów. 
Prawie każde dziecko wie, że dyscyplina 
ta ma jedną naczelną zasadę - w jak 
najmniejszej liczbie uderzeń należy 
umieścić piłeczkę w specjalnym dołku. 
Na pierwszy rzut oka mogłoby się 
zdawać, że to zadanie dziecinnie łatwe. 
Uwzględniwszy jednak wszystkie prze- 
szkody, które musi pokonać na swojej 
drodze do dołka piłka (warunki 
atmosferyczne, odległość, ukształtowanie 
terenu) szybko dochodzimy do wniosku, 
że nie jest to jednak takie proste. 
Pomimo wszystkich tych przeszkód 
człowiek postanowił sobie utrudnić nieco 
stojące przed nim zadanie i zaczął 
tworzyć pola golfowe z nowymi 
"urozmaiceniami" np.: zbiornikami wod- 
nymi, drzewami, krzakami. Nic 
dziwnego, że dyscyplina ta szybko 
przyciągnęła wielkie rzesze kibiców i 
sprawiła, że najlepsi gracze są jednymi z 
najlepiej zarabiających ludzi. Golf jak 
przystało na tak popularną grę doczekał 
się licznych wersji "komputerowych". 
PGA TOUR GOLF jest jednym z 
najlepiej dopracowanych symulatorów tej 
gry. Program ten został wspaniale 
opracowany od strony merytorycznej. 
Bardzo dokładnie zostały przedstawione 
wszystkie elementy mające wpływ na 
grę. Na własnej skórze możemy się 
przekonać o tym jaki wpływ na nasze 
uderzenie ma choćby najmniejszy 
podmuch wiatru. Również od strony 
graficznej gra zasługuje na pochwałę. 
Grafika Amigi została wykorzystana 
właściwie i nie mamy wątpliwości (jak 
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przy niektórych innych golfach) czy 
siedzimy przy Amidze, czy przy jakimś 
komputerze ośmio-bitowym. Na począt- 
ku możemy wybrać liczbę graczy 


uczestniczących w danym pojedynku (1 
do 4) oraz liczbę rund czyli liczbę 
dołków, do których będziemy kolejno 
usiłowali trafić. Myślę, że gra ta może 
być wspaniałą okazją do oderwania się od 
"brutalnych" programów typu bij zabij. 











MINDSCAPE 


Wyścigi i rajdy zarówno 
samochodowe jak i motocyklowe mają 
swoje stałe miejsce w świecie gier 
komputerowych. Wiele z nich było, jest i 
będzie prawdziwymi hitami  podbijają- 
cymi serca graczy i odciągającymi ich na 
długie godziny od innych spraw. 
Niestety THE ULTIMATE RIDE do 
tych przebojów się nie zalicza. Nie jest 
to program zły, ale przy dużej ilości gier 
tego typu raczej ulegnie on zapomnieniu 
z tego prostego powodu, że nie ma w 
nim nic nadzwyczajnego. Jego grafika 
jest typowa, dźwięk również, a przy tym 
jest on bardzo trudny i nawet długie 
godziny poświęcone na doskonalenie 
stylu jazdy nie przynoszą spodziewanych 
efektów. Jedyną rzeczą w tym 
programie zasługującą na uznanie są 
opcje umożliwiające wybór: pogody, 
liczby zakrętów, ich ostrości oraz liczby 
okrążeń. Daje nam to praktycznie 


możliwość zbudowania dowolnego toru 
oraz samodzielnego ustanowienia warun- 
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SILENT 
SERVICE II 


MICROPROSE 
z wielbicieli _ gier 
symulacyjnych nie pamięta gry roku 
1986, którą została symulacja okrętu 
podwodnego pt. SILENT SERVICE. 
Wszyscy pasjonowali się działaniami 
okrętu podwodnego biorącego udział w 
zmaganiach o panowanie na morzach 
podczas trwania II Wojny Światowej. Od 
tego czasu wiele firm komputerowych 
usiłowało stworzyć grę równie dobrą. 
Byliśmy zasypywani różnymi symula- 
torani okrętów podwodnych, jednak 
żaden z nich nie mógł się równać z 
SILENT SERVICE. Dzięki programis- 
tom z firmy MICROPROSE docze- 
kaliśmy się drugiej części tej gry. 
SILENT SERVICE II jest najlepszym 
przykładem tego, jak powinna wyglądać 
realizacja starego (doskonałego) pomysłu 
w nowaj szacie. Nasza nowa gra 
umożliwia nam działanie na znacznie 
większych akwenach morskich w 
stosunku do swej poprzedniczki. 
Również większa jest różnorodność 
celów (możemy atakować — statki 
handlowe oraz okręty wojenne różnych 
klas i typów). Z pierwszej części gry 
zachowano praktycznie tylko pomysł i w 
ogólnych zarysach podobnie rozwiązano 
sprawę sterowania okrętem (dodano 
oczywiście wiele nowych elementów). 
Wszystko to jednak otrzymało zupełnie 
nową oprawę graficzną i dźwiękową. 
Wprost doskonałe są dźwięki imitujące 
szum torped czy też sygnał dzwonka 
alarmowego. Niesamowita jest również 
grafika. Każdy okręt przeciwnika można 
obejrzeć w wielu rzutach i jest on 
przedstawiony za pomocą digitalizo- 
wanych zdjęć. Gra daje nam do wyboru 
wiele różnych misji i kilka stopni 





trudności, co czyni ją grą na długie 
zimowe wieczory. 





GRY 





HEAD OVER 
HEELS 


OCEAN 
HEAD OVER HEELS jest to gra 
, bazująca na pomyśle dawno wyko- 
rzystanym na komputerach  ośmio- 
| bitowych. Akcja gry toczy się w 
| trójwymiarowym labiryncie. Dwaj bracia 
(Head i Heels zostali porwani przez 
|straszliwego tyrana i uwięzieni na 
terenie Imperium Blacktooth. W skład 
| tego diabelskiego państwa wchodzi pięć 
| planet: Blacktooth, Egiptus, Penitentiary, 
Book World, oraz Safari. Nasi dwaj 
| bracia będący niezłymi wojownikami 
postanowili uciec i unicestwić mroczne 
| Imperium Blacktooth. Każdy z braci 
posiada jakąś nadzwyczajną cechę. Head 
potrafi skakać bardzo wysoko i jednym 
skokiem pokonywać duże odległości. 
Heels jest natomiast urodzonym 
biegaczem. Biega on dwa razy szybciej 
niż jego brat, ale skacze o połowę niżej 
od niego. Razem tworzą oni zgraną parę 
zdolną pokonać tyrana Bydo. Labirynt 
składa się z ponad 400 komnat w których 
czają się pułapki 1 niesamowite 
łamigłówki. Gra oprócz niezwykłej 
zręczności wymaga także myślenia nad 
tym jak pokonać kolejną komnatę. 
Pozytywnie prezentuje się strona 
graficzna. Nie ma w niej nic 
rewelacyjnego, ale labirynt pokazany jest 
bardzo przejrzyście. Zdecydowanie 
słabszą stroną tej gry jest dźwięk. Całość 
prezentuje się ładnie i miłośnicy 





labiryntówek poświęcą tej grze sporo 
czasu i na pewno nie będzie to czas 
zmarnowany. 





Opracował Jacek zRyć. 
Sprzedam monitor Neptun 
Andrzej Wasiuk 
ul. Wyżynna 10/2t 
20-560 LUBLIN 
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